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N-E'W-S 

Verzogerungen soli es ab sofort nicht mehr geben, verspricht 
der Nintendo Reparatur-Service. Was konnt Ihr dazu beitra- 
gen, damif Ihr moglichst schnell wieder Eure Videospiele 
genieBen konnt, wenn mal etwas defekt ist? Der schnellste 
Weg fohrt direkt zu Nintendo, genauer gesagt zum Nintendo 
Reparatur-Service. Schickt das Gerat oder das defekte Spiel 
per Post an Nintendo of Europe GmbH, Stichwort: Reparatur, 
Babenhauser StraBe 50, 63762 GroBostheim. VergeBt auf 
keinen Fall Euren Absender sowie den Kauf- oder Garantie- 
beleg und schreibt auch einen kurzen Brief dazu, in dem Ihr 
erklart, wie und wann der Defekt aufgetreten ist. Schon 
setzen sich die Nintendo-Spezialisten mit besonders ent- 
wickelten Priifgeraten daran, den Fehler zu suchen und zu 
beheben. Innerhalb von drei bis vier Tagen geht das repo- 
rierte Gerat oder Spiel mit neuer halbjahriger Garantie wie- 
der zuruck an Eure Adresse. Handelt es sich urn einen 
defekten Game Boy geht es besonders schnell, denn Ihr 
erhaltet bereits einen Tag nach Posteingang einen Ersatz- 
Game Boy. Jedes Teil, das durch den Nintendo Reparatur- 
Service gegangen ist, wurde einem 24 Stunden-Dauertest 
ausgesetzt, damit sicher gestellt ist, daB Ihr wieder unge- 
trubten SpielspaB habt. Dieser Service ist schneller als die 
Videospiel-Feuerwehrl 



Hallo Club Nintendo Leser, 

...die ganze Redaktion ist begeistert! Alle sitzen vor den 
TV-Geraten und starren gebanntauf den Bildschirm. Der 
Grund? Der Super Game Boy! Mit dieser genialen Hard- 
ware konnen Game Boy Fans Spiele fur dieses Sy- 
stem in Farbe und vergroBert spielen. Daruber hinaus 
offnet der Super Game Boy fur Super Nintendo Spieler 
die Tur zu einer neuen Videospiele-Welt. Denn mit ihm 
konnen Game Boy Spiele auf dem Super Nintendo ab- 
gespielt werden. "Now you can have it all"! Mehr Infos 
zum Super Game Boy findet Ihr in dieser Ausgabe und 
in den nachsten Club Nintendo Magazinen. 

Viel SpaG beim Spielen. 

Suet jZo&m 
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Super Mario Party 

An meinem neunten Geburtstag 
haben wir eine Super Mario 
Party gefeiert, wie Ihr auf dem 
Bild sehen konnt. Viele GruRe 

Sebastian Weikert, Heddesheim 



Vielen Dank fur Dein Photo und 
nathtraglich noth henlkhen Gluck- 
wunsth zu Deinem neunten Geburtstag. 
Vielleitht dient Deine Super Mario Party 
vielen leuten als Anregung. 


Plus- und Minus- 
punkte 

Zunachst einmal herzlichen 
Gluckwunsch zu Eurem neuen 
Magazin. Neu deshalb, weil 
sich j a seit Jahresbeginn einiges 
gedndert hot. Angefangen beim 
Inhalfsverzeichnis liber die 
Ratselseite bis hin zu den Club 
News sieht jetzt alles viel 
besser aus als vorher. Am aller- 
besten gefallt mir jedoch die 
neue Leserbriefseite mit ihren tol- 
len Rubriken. Besonders die Joke 
Box ist der totale Hit. Doch natur- 
lich will ich ouch ein wenig 
negative Kritik loswerden. Diese 
bezieht sich hauptsachlich auf 
zwei Punkte. Zum einen finde 
ich, daft die System Charts Seite 
forblich nicht mehr ins Heft paRf, 
zum anderen muR ich loider 
sagen, daR der Mario Comic 
langsam longweilig wird. Konn- 
fet Ihr nicht einmal einen Link- 


oder Metroid-Comic abdrucken? 
Ich glaube, ein wenig Abwechs- 
lung tote der Sache nicht 
schlecht. 

Frank Fischer, Kronberg 

Als ob wir es geahnt hatten, Fronk. 
Genou die beiden Punkte, die Du kriti- 
sierst, wirst Du in der Ausgobe, die 
gerade vor Dir liegt, verbndert sehen. 
Wir hoffen naturlich, Euth gefallen die 
Veranderungen im Heft. Sthreibt uns 
doch einmal, wie Euth zum Beispiel der 
neue Kirby-Comic gefollt. 

Konsolen aus 
Papier 

Ich heiRe Alex, bin 12 und finde 
Eure Zeitschrift einfach super. Ich 
renne alle zwei Monate zum 
Kaufhaus und hole mir mein 
Club-Magazin. Ein ganz groRes 
Lob an Euch. Die Zeitschrift wird 
immer besser. 

An einem regnerischen Tag, mir 
war sehr longweilig, hatte ich 
leider Gottes Verbot, Nintendo 
zu spielen, weil ich vorher sehr 
lange daran saR. Ich setzte mich 
an meinen Tisch und versuchte, 
ein NES aus Papier herzustellen. 


Nach einer Zeit war das Gerdt 
samt Spiel fertig. Das Basfeln 
machte mir so viel SpaR, doR 
gleich noch ein etwas groReres 
NES, ein Super Nintendo und 
ein Game Boy dazukamen. Ich 
habe Euch ein Foto beigelegt. 

Alexander Stroh, Paderborn 



Du stheinst fa wirklich ein groBer Fan 
von Nintendo zu sein, kaum hast Du 
keine Moglithkeit, Nintendo zu spielen, 
bastelst Du Konsolen aus Papier. Alle 
Achtung, sehr gute Arbeit. Hoffentlith 
trdumst Du nathts nitht noth von 
Nintendo. 


Videospiel-Senior 

Wahrscheinlich werden Sie sich 
uber mein Schreiben ein wenig 
verwundert zeigen, denn ich bin 
ein 74jahriger Senior und trotz- 


JOICE PO* 

Hier ist sie wieder, die einzig- 
artige, einmalige, unglaub- 
liche Nintendo Joke Box. 
Auch diesmal erreichten uns 
wieder Unmengen von witzi- 
gen Zuschriften, bei denen 
uns die Wahl sehr, sehr 
schwer fiel. Wir hoffen, Ihr 
seid auch weiterhin dabeil 
POSTKARTEN bitte an den 
CLUB NINTENDO, Stichwort 
JOKE BOX", Postfach 15 01, 
63760 GroRostheim. Der 
joweils besfe Witz wird ver- 
offentlicht. 

Diesmal kommt der Joke 
Box Hero" aus Brunsbuttel 
und heiRt Sven Dutz. Besten 
Dank an Dich und viele 
GruRe nach Brunsbuttel. 
Hier der Witz des Monats: 

Erwin zu seiner Mutter: „Keiner in 
der Schule mag mithl Die Lehrer 
nicht, die Schuler nitht und der 
Hausmeister auth nicht. Ich will da 
nie wieder hint" Daraufhin die 
Mutter: „Du muBt aber, Du bist 
doch der Rektor !" 





Udo Hbflol, Grofanhatn 


A*&o 4lS nLxKAWP 


Morco Grochowiok, Gronou 


Daniel Dreer, Ingolifadt 
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dem ein groRer Nintendo- 
Freund. Ich residiere in einem 
Seniorenheim in Frankfurt und 
veronsfalfe ab und an ein F-Zero- 
Wettrennen mit anderen Senio- 
ren. Besonders die weiblichen 
Mitbewohner unseres Houses 
sind am talentiertesten bei die- 
sem Rennspiel. Eine Dame, Jahr- 
gang 1907, halt bei uns den 
Rekord und fegt alle von der 
Piste. Da miissen wir alien Herren 
ganz schon tief durchatmen. Ihr 
Magazin gefallt uns sehr, nicht 
zuletzt ob der fehlenden 
Reklame. Wir finden es auch 
lobenswert, daR die jungere 
Generation auRer der Bongo- 
Bongo-Musik so schone Hobbies 
wie Videospiele hat. Das verbin- 
det Jung und Alt. Weiter sol Mit 
hochachtungsvollem GruRe aus 
Goethes Geburlsstadt - 

Rudi Schmerbeck, Frankfurt 

Sehr geehrter Herr Schmerbeckl 
Vielen Dank fur Ihren Brief, 'uber den 
wir naturlich sehr ersfaunt waren, denn 
es kommt sicher nicht alle Tage vor, 
daB uns ein Nintendo-Fan Ihres Alters 
schreibt, aber warum auch nicht, denn 
fur die Spiele gibt es keine Altersbe- 
grenzung. Deshalb wiinscht Ihnen das 
gesamte Nintendo Team auch weiterhin 
viel SpaB beim Spielen. 


QyernoN aaAuk 


Frage: 

Was passiert mit den Leser- 
briefen, die Ihr bereits 
beantwortet habt? 

(Dennis Schuenemann, Burgdorf) 

Antwort: 

Die Briefe werden sortiert und 
dann alphabetisch und nach 
Eingongsdatum archiviert. So 
kann die Korrespondenz immer 
feststellen, ob jemand zum 
ersten Mai schreibt oder bereits 
zum wiederholten Mai. 

Frage: 

Was essen die Redakteure am 
liebsten? 

(Boris Assmann, Konigstein) 

Antwort: 

Naturlich andern sich die 
Geschmacker hin und wieder, 
zur Zeit sieht es jedoch wie 
folgt aus: 

Andreas: Fruchtquark und Salat 
Claude: Rigatoni mit sehr 


scharfer Sauce 

Marcus: Jdgerschnitzel, Rohm 
schnitzel, Zigeuner- 
schnitzel... 

Ron: Asiatisches und sehr 

scharfll 

Suse: Kartoffelpuffer von 

Muttern 

Rie: selbstgemochtes Pesto 

Frage: 

Was hat Kirby in dem Spiel 
Zelda - Link's Awakening zu 
suchen? 

(Dennis Schuenemann, Burgdorf) 

Antwort: 

Da beide Spiele von Nintendo 
produziert wurden, hat sich 
das Programmierer-Team die- 
sen kleinen Gag erlaubt. 

Frage: 

Wie kann ich in Zelda - Link's 
Awokening das Windfischei 
betreten? 

(Klaus Feinbein, Berlin) 


Antwort: 

Am besten durch den Eingang! 

Frage: 

Warum druckt Ihr keine High 
Scores mehr ab? 

(Jeder zweite Leser) 

Antwort: 

Aufgrund der Tatsache, daR 
immer mehr Spieler soge- 
nannte Schummel-Module besit- 
zen und auch einsetzen, laRt 
sich leider nicht feststellen, wel- 
cher Score echt ist und welcher 
durch Hilfsmittel entsfanden ist. 

Frage: 

Wann hat Nintendo Geburtstag, 
wie alt ist das Unternehmen? 
(Marco Segebrecht, Rathe now) 

Antwort: 

Dieses Jahr feiert Nintendo sein 
105jahriges Jubilaum, die 
Firma wurde im Jahre 1 889 
gegriindet. 



Wahre Kunst! 

Ich habe einen Yoshi aus Ton 
getopfert und wollte Euch das 
Foto schicken, aber wie das so 
ist, vermehren sich Yoshis 
unheimlich schnell und so ist 
jetzt auch noch ein Yoshi aus 
Pappe dazugekommen. Jetzt 
habt Ihr die Qual der Wahl, 
denn ich habe Euch beide Fotos 
geschickt. Ein Foto mit dem 
getopferten Yoshi und ein Foto 
mit dem Yoshi aus Pappe. 

Melissa Schwanke, Leopoldshohe 

Vielen Dank fur Deine Fotos und 
Deinen Brief, Melissa. Wie Du siehst, 
hoben wir uns fiir den Papp-Yoshi ent- 
sthieden, wobei der Ton-Yoshi auch 
auf dem Bild zu sehen ist. Wir hoffen, 
Du beehrst uns bald wieder mit 
einem Yoshi... 



Foto des Monats 

Wow, diesmal war die Aihwahl 
zum Foto des Monats wieder 
etwas groRer. Wir hoffen, daR 
Ihr uns auch weiterhin witzige 
Fotos, Schnappschiisse und ahn- 
liches schickt. 

Das lustigste Foto in diesem 
Monat stammt von Ricardo Pehl 
aus Bielefeld, die wohl gerade 
den Schminkkasfen ihrer Mutter 
ausprobiert hat und nun fur die 
Mini-Playback-Show trainiert. 
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MARCHEN- 

WELT 

Wenn es um Action- 
Adventures geht, fiihrte 
bisher kein Weg an ei- 
nem Spiel aus der erfolg- 
reichen ZELDA-Serie 
vorbei. Doch die Zeiten 
andem sich, und neue 
Abenteuerhelden versu- 
chen Link vom Thron 
zu stoBen . . . Nach dem 
Riesenerfolg des Game 
Boy-Moduls MYSTIC 
QUEST versucht sich 
der japanische Rollen- 
spiel-Hersteller Square 
ein zweites Mai erfolg- 
reich an einem Action- 
Adventure, diesmal fur 
das Super Nintendo 
Entertainment System. 
SECRET OF MANA 
begeistert schon seit Wo- 
chen amerikanische und 
japanische Videospieler 
und wird demnachst auch 
hierzulande in einer voll- 
standig eingedeutschten 
Version erscheinen. (cm) 





rr—y- 


DAS GEHEIMNIS DER 


Die Geschichte von 
SECRET OF MANA 
spieli in einer Welt, die 
mil unserer viel Ahnlich- 
keit hat, aber doch ganz 
anders ist. Neben Men - 
schen, Tieren und Pflan- 
zen gibt es vieles in dieser 
Welt, das wir nur aus 
Marchenbiichern kennen. 
Fantastische Wesen, spre- 
chende Tiere, fliegende 
Drachen, bosartige Mon- 
, ster, Hexen, Zauberer, 
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Feen und vieles mehr. 
Das Zentrum dieser zau- 
berhaften Wunderwelt 
ist der Mana Baum, der 
alleLebewesen mit magi- 
scher Energie versorgt. 
Frieden und Harnwnie 


herrschen in der Welt von 
SECRETOFMANA . . .- 
Doch eines Tages ziehen 
unheilvolle Wolken iiber 
das Parodies, eine ur- 
alte Prophezeiung scheint 
sich zu erfullen. Dunkle 




Mdchte bedrohen den 
Mana Baum und entzie- 
hen ihm seine Energie. 
Zur gleichen Zeit ent- 
deckt ein junger Mann 
ein Schwert, das in 
einem Stein steckt. Er 
zieht es heraus und 
spiirt plotzlich, wic eine 
fremde Krqft seinen 
Kdrper durehlliefit. Er 
halt das Mana Schwert 
in den Ildnden, er ist 
der ManaJleld. 



Square Co , i,J5 






O Das zwcite Rollenspicl 


Nach dem 4-MBif Einsteiger- 
Rollenspicl MYSTIC QUEST 


LEGENDgehtes nun ans Ein- 
gemachte. 16-MBit-Power. 


J Deutscher Screentext 


Da der deutsche Bildschirm- 
fext zur Zeit noch in Arbeit ist, 
konnen wir Euch auf den fol- 
genden Seiten nur Screen- 
shots von der amerikanischen 
Version zeigen. Auch die 
Namen der Hauptdarsteller, 
Gegner, Waffen, Zauber- 
spriiche und Orte, die wir in 


unserem Bericht verwenden, 
sind nur die vorldufigen Na- 
men. Warum das Erscheinen 
von deutschsprachigen Spie- 
len immer etwas longer dau- 
ert, haben wir ja schon in 
friiheren Club Nintendo- 
Ausgaben erklart. 


Sl 

B 





O Augen- und Ohrenschmaus 

Die fantastischen Musik- Euch schnell vergessen, daB 
stiicke und die Grafik lassen dies *nur*ein Videospiel ist. 


Spielt Ihr SECRET OF 
MANA alleine, steuert 
der Computer alle ande- 
ren Figuren automatisch. 
Mit einem 5-Spieler- 
Adapter konnt Ihr aber 
auch zu drift spielen, 
was riesengroBen SpaB 
macht. 


0 Die 16-MBit Dimension 

Die 16-MBitmachen SECRET U - | 
OFMANA zu einem derum- ■ I 


0 Innovative Mentis 

Fur die Bedienung des Spie- 
les haben die Programmie- 


fangreichsten Rollenspiele, A'j 
die es derzeit gibt. 


rer von Square die komfor- 
tablen Ring-Menus erfunden. 





0 Waffen & Zaubersprtiche 

SECRET OF MANA bietet fen und Zauberspruchenl 
Das gab es noch niel 


. " Bp##* 


?o 


eine seltene Vielfalt an Waf 




■efcr t 


<-■ 


Wem MYSTIC QUEST 
LEGEND zu leicht war, 
der kann sich freuen, 
denn selbst absolute Pro- 
fis konnen SECRET OF 
MANA nicht an einem 
i Tag losen. Zum Gluck 
wird das Spiel mit Spiele- 
berater erscheinen. 


NINTENDO 7 








SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT ' 
^ SYSTEM A 


Auf Eurer Rcise durch die Welt von SECRET OF MANA 
werdet Ihr immer wieder aufNiko treflfen, der Euch niitz- 
liche Dinge verkaufen mochte. Aber Vorsicht, Niko gehort 
nicht ohne Grund zur Gattung der Wucherkater. . . 


Bonbon 

Der Bonbon fullt 
einen kleinen Toil 
der verlorenen 
Leben sonergio 
wieder auf. 


Schokolade 


Die Schokolade 
fullt einen groBen 
Teilderverlorenen 
Lebensenergie 
wieder auf. 


Ihr beginnt das Abenteuer 
am FluB in der Nahe des 
Quelldorfs, nicht weit ent- 
femt vom gcheimnisvollen 
Elfenteich . Eine ganze Weile 
werdet Ihr auch in dieser 
Gegend bleiben, denn es 
gibt noch viele Stadte, die 
erkundet werden miissen. 
Im spateren Verlauf des 
Spiels gesellt sich dann 
Flammie zu Euch, ein flie- 
gender Mana Drache. Mit 
ihm zusammen konnt Ihr 
die gesamte Welt von 
SECRET OF MANA 
erkunden. Ein besonderer 
Hohepunkt ist der Besuch 
auf derWeihnachtsinsel, wo 
derWeihnachtsmann lebt. 


WalnuB 

Sie gibt der Prin- 
zessin oder dem v 
Kobold-Madchen 
die Magiepunkte 
zuruck. 


Heilkrautcr 

Wenn Ihr vergiftet 
wurdet, solltet Ihr 
ein poor von den 
bitteren Heilkrou- 
tern essen. 


Lebenswasser 

(Falls eine Eurer 
'Kameradinnen 
stirbt, kann sie da- 
mit wiederbelebt 
werden. 


V Der suBe Hon^ 
der Dornenwes- 
}/ pen fullt die ge- 
samte Lebensener- 
gie wieder auf. 


SECRET OF MANA ware kein Rollenspiel, wenn Ihr nicht die 
Moglichkeit hattet, verschiedene „Rollen w zu tibemehmen. 
Zwei Kameradinnen gesellen sich im Verlauf des Abenteuers 
zu Euch, Ihr konnt jede beliebige Figur selbst steuem. Zu- 
sammen ergibt das eine „Party“ von drei Personen. 


Die Koboldin 

Das Kobold-Mddchen aus dem 
Zwergendorf ist eine gute Kamp- 
ferin und noch bessere Zauberin. 


Das Vladchen 

Die (noch) na- HR 
menlose Prin- ||g| 
zessin aus I 
Pandoria be- 
herrscht mdch- Rfl 
tige Zauber- 
spruche. SOU 


© Nord- und Siidstadt 


O Der Elfenteich 

Nachdem Ihr aus dem Quelldorf 
verbannt worden seid, besucht 
Ihr Luka im Wasserpalast. Sie 
schickt Euch zum Elfenteich, wo 
sich der Eingang zur Zwergen- 
hdhle befindet. Auch spater 
miiBt Ihr immer wieder mal zum 
Elfenteich gehen, da Ihr von hier 
aus die wichtigsten Orte auf 
dem Festland erreichen konnt. 


Das Hauptquartier der Rebellen, 
die im Untergrund gegen das 
dunkle Imperium kdmpfen, befin- 
det sich irgendwo zwischen der 
Nord- und der Sudstadt. Auch 
gibt es hier gute Geschafte, in 
denen Ihr besondere Waffen und 
Ausrustungsgegenstande kaufen 
konnt. Ein Besuch in dieser Ge- 
gend lohnt sich alsol 


Der Fliegende Drache 

Konig PfiffeHing aus dem Truffeldorf hat ein ganz besonderes Geschenk fur 
Euch, Flammie, den fliegenden Mana Drachen. Auf Flammies Rucken wer- 
det Ihr die ganze Welt von SECRET OF MANA erkunden konnen,geheim- 
nisvolle Inseln erreichen und die fliegende Mana Festung erobern. Flammie 
laBt sich an fast jederStelleim Spiel mit einerspeziellen Blechtrommelrufen. 


© Die Drachcninscl 

Die Legende erzohlt von einem “ 
versunkenen Kontinent, der gro- 4j 
Ben Drachoninsel. Sie liegt seit i 
Jahrhunderten unter Wasser und 
wird an dem Tag auftauchen, an £ 
dem das Imperium im Besitz aller t 
magischen Mana Samen ist. 
Irgendwo auf dieser Insel konnt 
Ihr auch den gefahrlichen Mana <| 
Drachen finden. I 


Das magische Zentrum der Welt 
von SECRET OF MANA ist die 
Mana Insel, ein erloschener 
Vulkan, der standig unter einer 
dichten Nebeldecke begraben 
liegt. In diesem tropischen Klima 
wachst der Mana Baum, mit dem 
es eine ganz besondere Be 
wandtnis hat, von der Ihr aber 
erst viel spdter im Spiel erfahrt. 
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Selten gab es cin so reichhaltiges Angcbot an verschiedenen WafTen in einem Rollenspiel. Aus 
Platzgrunden stellen wir hier nur einige dcr 72 WafTen vor, die man im Spiel bekommcn kann. 



SCHWERT 

Dos typische, mystische Schwert steckt meist 
in einem Stein fest und IciGt sich nur von 
einem typischen, unbedarften Helden her- 
ausziehen. Die Anfangsszene von SECRET 
OF MANA macht da keine Ausnahme. 




JUWELENSCHWERT 


Eines der starksten Schwerter ist das Juwe- 
lenschwert, das der Held aber erst sehr spat 
im Spiel erhalten kann. Das Juwelenschwert 
erhoht auf magische Weise die Angriffskraft 
des Benutzers urn zwei Punkte. 




Die Steinaxf eignet sich nicht nur zum Weg- 
hauen von Hindernissen, sondern auch zum 
Umhauen von bestimmten Gegnern. Pflan- 
zen und Fische sind besonders anfdllig 
gegen Schldge mit der Steinaxt. 



DAMONENFLEGEL 

Der Damonenflegel gehort zur Gattung der 
Peifschen und ist besonders effektiv gegen 
Ddmonen und Untote. Leider begegnet Ihr 
im Spiel oft solch unappetitlichen Kreaturen, 
die mit dem Flegel leicht zu besiegen sind. 


ZAPPLERKLAUE 

Der Kampfhandschuh mit dem etwas un- 
gewohnlichen Namen hat eine besondere 
Fdhigkeit. Streift Ihr mit der Klaue einen 
Gegner, fallt dieser sofort in einen tiefen 
Schlaf. Nun konnt Ihr die Flucht ergreifen. 


ZENTAURENLANZE 

Zentauren sind sehr intelligente Wesen, die 
ihre Gegner oftmals mit schwierigen Ratseln 
verwirren und den Zustand der Verwirrung 
zur Vernichtung nutzen. Gleiches konnt Ihr 
mit dieser speziellen Lanze tun. 




ELFENHARPUNE 

Die Elfenharpune ist mehr, als nur eine 
Waffe. Jeder Schlag mit dieser Waffe er- 
hoht die Intelligenzpunkte des Benutzers. 
Wer das jetzt nicht verstanden hat, sollte 
auch mal eine Elfenharpune benutzen. 


METALLBOGEN 

Der Metallbogen hat dhnliche Eigenschaf- 
ten, wie die Zentaurenlanze. Mit dem 
Metallbogen konnt Ihr jedoch aus groGer 
Distanz angreifen, was viel sicherer ist und 
eventuell nicht so viel Lebensenergie kostet. 


SCHLEIMSCHEIBE 

Echsenartige Gegner und Schleimwesen 
sind besonders hartndckig. Ihnen ist mit 
den meisten Waffen nur schwer beizukom- 
men. Zum Gluck gibt es fur solche Falle die 
etwas glitschige Schleimscheibe. 


rw A 1 1 D 17 D C P P I I P 1 1 17 Wcr dic unziihligen Gegner nicht auf herkommliche Weise fertigmachen will, 
LAUDIjI\01 IaU\jI1 Ij kann sich auch aus dem reichhaltigenSortiment an Zaubersprlichen bedienen. 


Q HEILZAUBER 

Kraft-und Heilzaubersind eine Spe- 
zialifat der jungen Prinzessin aus 
Pandoria. Sie wird damit zu einem 
wertvollen Mitglied Eurer Party. 
Spafer kann sie sogar einen Wie- 
derbelebungszauber erlornen. 




BLITZSCHLAG 


Dem kleinen Kobold-Mddchen aus 
der Zwergenhohle sieht man es auf 
Anhieb nicht an, daG es machtige 
Vernichtungszauber kennt, die es 
gerne und oft benutzt. Der Blitz- 
schlag ist einer davon. 
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SCHUTZZAUBER 

Das Madchen aus Pandoria be- 
herrscht auch einige sehr wirkungs- 
volle Schutz- und Verteidigungszau- 
ber. So kann sie zum Beispiel einen 
magischen Schild aufbauen, der 
Euch vor Angriffen beschufzt. 





FEUERHAGEL 


Spricht die Koboldin den Feuer- 
hagol aus, hat das fatale Folgen fiir 
die betreffendon Gegner. Von alien 
Seiten werden gliihendheiGe 
balle auf die Kreaturen 
dert. Ein 


Natlirlich begegnet Ihr in der Welt von 
SECRET OF MANA unzahligen Men- 
schen, die alle mehr Oder weniger wich- 
tig sind. Einige von diesen Menschen 
spielen jedoch eine sehr groBe Rolle, 
so daB Ihr immer wieder auf sie tref- 
fen werdet. Wie in jedem Spiel, gibt es 
auch hier die „Guten w und die „Bosen“, 
wobei die „Bosen“manchmal auch nur 
verzauberte „Gute M sind. Sprecht mit 
alien Menschen und versucht heraus- 
zufinden, ob sie auf Eurer Seite oder 
auf der des Imperiums sind. 



Anfangs ist er nur der „Fremde* der 
das Quelldorf besucht, urn den Helden 
aus der Prophezeiung kennenzulernen. 
Spater erweist sich Jema als sehr guter 
Freund, der Euch wichtige Hinweise gibt. 
Beim Kampf gegen den Sichelanbeter 
rettet er Euch das Leben. 




Sie ist die Bewohnerin des Wasserpola* 
sfes und Huterin des ersten Mana Sa- 
mens. Immer wieder muGt Ihr sie in ihrem 
Palast besuchen, denn sie hat groGe Pro- 
bleme. Einmal ist es die Hexe Tura, die 
ihr zu schaffen macht, ein anderes Mal 
sind es die Krieger des Imperiums. 


WATTS 


Manche von Euch kennen ihn ja bereits 
aus dem Game Boy-Spiel MYSTIC 
QUEST. Auch diesmal ist Watts der 
freundliche Schmied, der Euch niitzliche 
Waffen herstellt. Sobald Ihr einen Waf- 
fen Orb gefunden habt, solltet Ihr zu 
Watts gehen. 



CANNON 


Die Cannon Bruder haben fast uberall 
eine Filiale ihres beruhmfen Cannon Tra- 
vel Centers errichtet. Hier konnt Ihr fur 
wenig Geld einen aufregenden Flug zu 
den abgelegensten Platzen buchen. Der 
Haken an derSache: Ihr reistals lebende 
Kanonenkugel etwas unbequem. 




DYLIICK 


Dem imperialen Ritter Sir Dyluck werdet 
Ihr immer wieder mal begegnen. Auch 
Dyluck versucht, die acht Mana Samen 
vor den Klauen des Imperiums zu retten, 
aber nicht immer ist er Euch wohlgeson- 
nen. Erst zum SchluG erfahrt Ihr, was es 
mit Dyluck auf sich hat. 


EINIGE GEGNER 


Auf der Suche nach den acht Mana 
Samen werdet Ihr auf iiber hundert 
verschiedene Gegner treffen. Manche 
von ihnen sind ganz winzig, aber sehr 
gefahrlich, andere sind furchterregend 
groB, aber relativ harmlos. Ihr kampft 
nicht nur gegen Ritter des Imperiums, 
tollwutige Tiere und damonische 
Schattenwesen, sondem auch gegen 
verzauberte Pflanzen, femgesteuerte 
Vcmichtungsmaschinen und leben- 
dige Mobelstiicke. 


POGOPIISCHEL FLODDERMAUS 

KaumhatderHelddasSchwertausdemStein Der kleine Bruder der Floddermaus be- 
gezogen, erscheint auch schon der ersfe Po- herrscht die magische Kunst des Ballonisie- 
gopuschel, eine Art Karnickel. rens, was nicht gerade ungefdhrlich ist. 



PILZKOPF 


MURMELGOBLIN DORNENWESPE 



Irgendwann vor (anger Zeit haben die Pilze 
begonnen,umherzuwandern und Fremdlinge 
mit Zauberpulver zu bespruhen. 


Zunachst hockf der Murmelgoblin in der Ecke 
und schldft. Kommt Ihr ihm jedoch zu nah, 
wacht er auf und greift Euch an. 


Eine Wespe, die mit giftigen Dornen auf Euch 
feuert. Da sie standig in Bewegung ist, kann 
sie nur schwer getroffen werden. 
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ortset/am; folgt. 


In der nachsten Ausgabe werden wir Euch 
orzahlen, wie es weitergehf. Dann haben 
die Figuren bereits deutsche Namen und wir 
hoffentlich schon Screenshots der deutschen 
Version. Wir werden erfahren, wie der Junge 
die Prinzessin aus Pandoria kennenlernt, 
was er in der Zwergenhohle erlebt und wie 
das Kobold-Madchen ihren ersten Zauber- 
spruch benutzt. Bis es soweit ist, muGt Ihr 
Euch aber noch etwas gedulden. 


SUPER NINTENDO 
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GRATISFLUG MIT 
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DER KANONE 


Dsflich vom Quelldorf befindet sich ein 
Cannon Travel Center. 


. . . bcgcben sich drei Jungs aus dem Quelldorf in die Nahc 
des „Verbotenen Gcbietes*. Aberglaubige Dorfbewohncr 
behaupten, dieses Gcbiet sei verflucht. Beim Spielen auf 
der alten Holzbriicke geschieht dann das Verhangnisvolle. 
Einer der Jungs fallt ins Wasserund wird von derStromung 
mitgerissen. Seine Freunde rennen sofort zuruck ins Quell- 
dorf, um Hilfe zu holen. Inzwischen hat der andcre Junge 
das Ufererreicht und entdeckt cinen groBen Steinbrocken, 
in dem ein Schwert steckt. 


Mit seinem neuen Stimband und einer besonderen Schutzweste macht sich der 
Held auf den Weg in den nordwestlichen Wasserpalast. 


BEGEGNUNG MIT LUKA 

Bereits vor dem Wasserpalast trifft der Junge auf 
einige Soldafen. Ihr AnfOhrer heiBt Dyluck, hat im 
Moment jedoch wenig Zeit. Kurz danach verschwin- 
den sie durch einen Teleporter. Im Wasserpalast 
wartet bereits Jema, der den Jungon zu Luka fuhrt. 
Luka ist erstaunf, daB der Held aus der Legende ein 
kleiner Junge ist,und weihtden Helden in die Geheim- 
nisse dieser Welt ein. Nach und nach wird dem Jungen 
klar, was ihn da erwarfot. Hatte er bloO nicht dieses 
Schwert beruhrtl 


„lch bin das Mana Schwert! Zieh mlch herausl” - Ob der Junge das wlrkllch tun soltte? Man 


wird es sehen . . 


VERBANNUNG AUS DEM QUELLDORF 


DER ERSTE MANA SAMEN 


Der Junge steigt auf das Podest und beriihrt mit seinem Schwert den Mana Samen. Plotzlich 
wird der ganze Raum von hellem Licht erfullt. Es ist die kosmische Mana Energie, die den 
Jungen und das Schwert durchflieBt. 


SIR DYLUCK UND 
SEINE TRUPPE 


Sir Dyluck verschwindet mit seiner 
Truppe mittels Teleporter. 


Nachdem der Junge das Schwert aus dem Stein gezogen hat, 
macht er sich auf den Weg in sein Heimatdorf. Dort macht 
man sich bereits Sorgen um ihn! Als der Dorfalteste jedoch 

KEINE NETTE BEGRUSSUNG 

Der Dorfalteste bcfiirchtet, daB mit dem Herausziehen des Mana Schwerts ein 
grausamer Krieg gegen das Imperium begonnen wurde. Ein Krieg, dem die Be- 
wohner seines Dorfes nicht gewachsen sein wiirden.ErsiehtnureineMoglichkeit, 
der kommenden Eskalation zu entgehen. Er muB den Jungen aus dem Dorf ver- 
bannen! Natiirlich fallt ihm das schwer, zumal er selbst den Jungen vor vielen 
Jahren als Findelkind 


das Schwert sieht, das der Junge mit sich fuhrt, ist er entsetzt. 
In der Prophezeiung heiBt es, daB der Besitzer des Schwer- 
tes gegen das Dunklc Imperium antreten muB. 


RASENMAIIEN !!! 


Wie euch In den letzten belden ZELDA-Spielen, konnt 
Ihr des Schwert zum Rasenmihen verwenden. Ob Ihr 
da etwas tinden werdet..? 


ZU 


sich ins Dorf genommen 
hat. Bis heute weiB nie- 
mand, wer die Mutter des 
Jungen ist, und ob sie noch 
lebt. Bevor der Dorfalteste 
den Jungen wegsehiekt, gibt 
es noch ein Geschenk. 


So schnell kann es gehenl Noch vor 
einer halben Stunde waren sie 
besten Freunde... 


DER SICHELANBETER 


Junqen on. Jetzt sollte So,l, « der He,d hBi seinera erstcn B roBen Kampf d ” 
j , j c u Leben verlleren. versorgt ihn Jema automatisch mit 
der Junge das Schwert Lebenswasser So hat er eine faire Chance . 

aufladen. 
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Ptfitzllch oftnet sich der Erdboden 
und der Held fillt ein zweRes Mai In 
die Hate. 


DER ABSCIIIED 


Die Zeit des Abschieds ruckt nahe. Endlich beginnt der geheimnis- 
volle Fremde zu reden. Sein Name sei Jema, und er wiiBte einiges 
uber das Mana Schwert. Um das Schwert mit Mana Energie zu ver- 
sorgen, miisse mon Luka im Wasserpalast besuchen . . . Eine gute Idee, 
denkt sich unser Held und marschiert los. 


Dortelngsng hei3t es dann 


Ole Dorfbewohner slid such traurig. daB der Am 
Junge gehen nuD Ab) 


■ 
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AUFSTAND DER NON-HUMANOIDEN 



lm Jahre 169 n. R. (nach den Roboterkriegen) 
herrscht Friede im Universum. Der Aufstand 
der kunstliehen Intelligenzen war niederge- 
schlagen wordon und die World Patrol wacht 
seither, unterstulzt von Androiden, uber die 
Einhaltung des Friedens. Dennoch gelingt es 
dem non-humanoiden Transmutanfen Sigma 
und seiner Reploidenarmee, den Sektor Kwor- 
thon zu infiltrieren und erneut eine Terrorherr- 
schaft zu errichten. Zero, ein ebenfalls non- 
humanoider, pseudofemininer Cyberoid der 
World Patrol, wird beauftragt. Sigma und 
seine Reploiden zu vernichten. X, ein bisher 
unerprobter Prototyp der WP, begleitet sie . . . zu verbawern. 


| 
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Vor seinem Tod hatte der Wissenschaftler 
Dr. Light revolutionare Ideen for eine vollig 
neue Cyberoiden Generation. Damit seine 
Plane nicht in die Hande von Spionen fallen, 
versteckte er an verschiedonen Stellen auf 
Kworthon Holo-Projektoren, die X urn einen 
Ausrustungsgegonstand reicher machen . . . 

Turbo Boots 

Findet Mega Man die von Dr. 
sfeckten Turboboots, istesihm 
rennen und auf diese Weiso 
Gegner anzugreifen. Mit den 
kann Mega Man nicht nur enorm 
beschleunigen, er kann auch mit 
grofte Sprunge machen. 


Stahlmantel 

Den Stahlmantel findet X in Sting Chameleons Wald. 
Mit Hilfe dieses neuen Ausriistungsteils verliert Mega 
Man bei gegnerischen Angriffen nur noch halb soviel 
Energie. 





Waffen-Upgrade 


j f I. VJ 3 1 1 — !IM _ \ SVPERNtNTBtDO / 

X. ENTERTAINMENT y 

X. system J 

DER WEG ZU SIGMA I 


Die Oberwelt 

Der Eingang zu Kworthon 
befindet sich in der Oberwelt 
der Erde. X beginnt hier seine 
Suche, da Sigma deutliche 
Zeichen seiner Zerstorungs- 
wut hinferlassen hat. Die ehe- 
malige Autobahn der Metro- 
pole liegt nun inTrummern. 


Auf Kworthon 

Kworthon stellt eine der Erde 
nachempfundene Welt dar, 
von der aus Sigma mit seinen 
Reploiden den Planeten er- 
obern will. Kworthon besteht 
aus acht Sektoren. Wo X sein 
Abenteuer beginnt, hangt 
von ihm ab. 


8 Reploiden 


Sigmas Welt 


Am Ende von jedem der acht 
Gebiete wartet eine der 
Reploiden Kreaturen auf X. 
Jede hat eine besondere 
Waffe, mit der sie Mega 
Man angreift. Hat X seinen 
Gegner bezwungen, erhdlt 
er dessen Waffe. 


Nachdem Mega Man alle 
acht Reploidenkrieger be- 
zwungen hat, offnet er damit 
das Tor zu einem neuen, 
neunton Gebiet auf Kwor- 
thon, Sigmas Welt. Doch bo- 
vor er sich in diese Welt wagt, 
um gegen Sigma anzutreten, 
sollfe er sich vergewissern, 
daft er auch alle Ausrus- 
tungsfeile und Energiecontai- 
ner besitzt. Falls nicht, kann er 
noch einmal in die bereits ge- 
spielten Stages zuruckgehen. 


DerWeg durch Kworthon 


Nachdem X die erste Stufe, die Oberwelt, 
hinter sich gelassen hat, steht er vor der 
Wahl, welche Stage auf Kworthon er zuerst 
betreten soil. Die nun folgende Reihenfolge 
ist nicht zwingend, sondern nur ein Vor- 
schlag der CN-Redaktion. Sie richtet sich 
danach, mit welcher Extra-Waffe der jeweils 
nachste Gegner am besfen zu bezwingen 
ist. Beginnen sollfe X, zundchst nur mit dem 
Mega Buster bewaffnet, in der Storm Eagle 
Stage. Hier erhalt er den Storm Tornado, 
eine Waffe mit der er den Flame Mammoth 
leicht besiegen kann. 


Titanhelm 

1st Mega Man bereits im Besitz 
der Turboboots, kann er in der 
Storm Eagle Stage den Titan 
helm finden, der ihn erstens 
vor herunterfallenden Sfeinen 
schutzt und mit dem er aufter- 
dem Felsdecken zersforen kann. 
Der Titanhelm ist sehr wichtig, 
besonders wenn sich Mega Man 
schon fruhzeitig das Waffen- 
Upgrade in der Flame 
Mammoth Stage be- 
sorgen will. Auch fur 
einen Powercontainer 
braucht Mega Man 
den Helm. 


Ein Waffenmechanismus uber den bisher nur Zero, Mega Mans 
androide Begleiferin, verfugt hat. Bevor sie von Sigma zerstort 
wird, ubertragt sie jedoch diesen Mechanismus auf Mega Man, 
der nun damit alle seine Waffen, den X-Buster einbezogen, auf- 
laden kann. Dies hat zur Folge, daft alle bishen'gen Schusse in 
ihrer Wirkung maximiert werden. Auf diese Weise kann X seine 
Angriffe und auch seine Verteidigung noch verstarken. Es gibt 
jedoch eine Moglichkeit, bereits fruher in den Besitz des Waffen 
Upgrades zu kommen. Dazu muft sich Mega Man mit dem Titan- 
helm in die Flame Mammoth Stage begeben. 


CLUB NINTENDO 15 











STORM EAGLE STAGE 


X beginnt sein Abenteuer in der Storm Eagle Stage. Bereits hier gibt 
es fur ihn einige Bonusgegenstande zu finden, unter anderem ein 
Power- Up grade, einen Powercontainer und den Titanhelm. Einige 
dieser Bonusteile wird X jedoch erst bergen konnen, wenn er be- 
stimmte andere Ausrustungsteile besitzt. Am Ende der Stage trifft 
X auf den Storm Eagle, einen Luftstreiter aus Sigmas Reploiden- 
armee, der jedoch recht einfach zu bezwingen ist. Mit der Waffe 
des Storm Eagles zieht X dann weiter in die nachste Stage. 


Power-Upgrade 

Auf einer Plattform, die sich uber dem Anfang der 
Stage befindet, liegt ein Power-Upgrade versteckt, 
das Mega Mans Energiebalken erweitert. Mit Turbo 
Boots schafft man es auf 
den Aufzug links. 


SUPER NINTENDO 
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Titanhelm 


Ebenfalls in der Storm Eagle 
Stage verborgen, der Titan- 
helm, den X jedoch erst mit 
Hilfe der Turbo Boots bergen 
kann. Er schutzt vor herunter- 
fallenden Sfeinen. 


Der Hoto-Projeklof von Or. Light 
beschert Mega Man denTHanhelm 




RIR PORT 100 


Sturmisches 
Duell mit dem 
Storm Eagle 

Der Storm Eagle greift Mega Mon 
zunachst in diagonalen Fluglinien 


Hinter Glas 


. . . verborgen ist ein Powercontainer, der es 
Mega Man ermoglicht, im Kampf longer zu 
widerstehen. Ist sein er- 
ster Energiebalken fast I 

vorbraucht, kann or den I 
zweiten Container zum 
Auffullen verwenden. 


■ - 


an. Hier heiOt es ausweichen und 
zwischendurch auf ihn feuern. 




FLAME MAMMOTH STAGE 


In diesem unterirdischen Sektor 
von Kworthon regiert das Flame 
Mammoth, ein hitzeunempfind- 
licher, feuorspuckender Killer- 
Reploid. Mit dem Storm Tornado 
laBt sich auch diese Kreatur in 
Nullkommanichts bezwingen. 


Mit Anlauf 


Auch in dieser Stage gibt es einige gut behiitete 
Geheimnisse zu luften. Hier zum Beispiel nimmt Mega 
Man seinen Turbo Boot-Anlauf, damit er so hoch 
springen kann, da(3 erTitan-behelmt die Steine zer- 
storen kann, die das Waffen-Upgrade verborgen. 


Der vergessene Raum Upgrade again 


Durch ein geschicktes Sprung- 
manover muG Mega Man hier 
versuchen, die steile Wand zu 
erklimmen und den vergesse- 
nen Raum zu erreichen. Zer- 
storter dann die Blocke,findet 
er einen weiteren Powercon- 
tainer. Diese Aktion bedarf 
einiger Obung. 


Verborgen unter einer Plattform 
findet Mega Man in diesem Sektor 
ein weiteres Power-Upgrade, das 
seinem Energiebalken einen erneu- 
ten Zuwachs bringt. Damit laflt es 
sich longer iiberlebenl 


Mega Man hopst sicti zum Zlel. 


Angriff der Robot Rangers Hinauf ! 


An dieser Steile stampft ein, mit ei- 
nem aufomatischen Warnsystem ge- 
koppelter. Cybergenerator die Robot 
Ranger 
dem Boden, 


Hier bleibt Mega Man 
nichts anderes iibrig, als 


Feuriger Showdown mit 
dem Flame Mammoth 

BetrittMega Man diese Sfage,bevorerden Chill Penguin bezwun- 
gen hat, wird er von kochenden Lavamassen erwartet, die den 
Sektor nicht gerade freundlich erscheinen lassen. Ist ihm die Sache 
zu heift, sollte er zunachst den Chill Penguin bezwingen. Danach 
wird die Lava in der Flame Mammoth Stage vereist sein und X 
kann nun fast ungehindert zum ReploidenboG vordringen. 
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Der Chill Penguin wacht uber 
eine eisige Welt in der Mega 
Man leicht ins Schleudem kom- 
men konnte. Besitzt er schon den 
Rre Waver, kann er jedoch sei- 
nerseits den Bewohnern einhei- 
zen, denn die hassen nichts mehr 
als das Feuer. In dieser Hinsicht 
unterscheidet sich auch der Chill 
Penguin nicht von seinen gefuhls- 
kalten Artgenossen. Es riecht 
also nach Grillabend . . . 


Turboboots 

Ein weiteres Mai erscheint Dr. Light 
im Holo-Projektor. Diesmal beschert 
er Mega Man die Turboboots, mit 
denen X auch rennen kann. 


Im ewigen Eis verborgen 

Versteckt in einem Iglu der Chill 
Penguin Stage, findet Mega Man 
einen weiteren Power-Upgrade. 

Mit dem Fire Waver sollte er alio 
Iglus der Stage genau .untersu- 
chen* um auch sicher zu gehen, 
daB ihm nichts wichtiges ent- 
geht. Der Power-Upgrade er- 
hoht seinen Energiebalken. 


Aufstand der Schneeballe 


Eisiger Kampf: 
Chill Penguin 


In Chill Penguins eiskalfer Schneewelt warten so manch bose 
Oberraschungen auf Mega Man. Er wird sogar von bionischen 
Schneeballen angegriffen, mit denen er jedoch kurzen ProzeB 
macht. Er ladt kurz seinen Mega Buster auf 
^ und nimmt die Bade unter BeschuB, sobald 
^ sie in Reichweite sind. Nach dieser metalli- 
schen Schneeballschlacht erwartet ihn der 
Pinguin-Meister. 


Endlich hat Mega Man den Kiihl- 
schrank des Chill Penguins erreicht. 
Dieser greift ihn sofort mit Eisstrahlen 
an. Wenn X sich nicht in 
acht nimmt, wird er von I 
dieson Strahlon vereist und I 
braucht erst einen Moment, I 
um wieder aufzutauen. I 
Deshalb ist hier schnelle I 
Reaktion gefragt. Den An- I 
griffon ausweichen und 
dann mit dem Fire Wave . 

zuruckschlagen. 


Mil dem Rre Wave laBt sich j«t« 
Iglu-Behausung problemlos abfatc- 


Powercontainer 

Scheinbar unerreichbar hinter einer dicken Wand 
verborgen, entdeckt Mega Man einen Powercontai- 
ner. Zundchst sucht er nach Moglichkeiten, zu dem 
Item zu gelangen. Als er feststellt, daB kein Weg zu 
dem Container fuhrt, kommt ihm eine andere Idee. 
Er wirft den Bumerang aus und erhalt so den Tank. 


SPARK MANDRILL STAGE 


Nachdem der Chill Penguin be 
zwungen ist, wendet sich Mega 
Man dem Spark Mandrill zu. 
In desson Elektrowelt hat schon 
so manchen der Blitz gelroffen, 
doch Mega Man ist darauf vor- 
bereitet. Mit dem Shotgun Ico 
gerustet, marschiert er unaufhalt- 
sam in Richtung .Sparky*! 


, Mandrills 
J Wachter 

/ / Bevor Mega Man zu dem 
/ Spark Mandrill vordrin- 
'gen kann, bekommt er es mit 
dem Aquaraptor, einem Wach- 
ter des BoBreploiden, zu tun. 
Ideale Waffe: Storm Tornado. 


Der Fight 
mit dem Spark 
Mandrill 

Mit geschickten Ausweichma- 
novern und dem Einsatz des 
Shotgun Ice oder des Mega 
Busters stellt der Mandrill 
keine groBe Bedrohung dar. 


Mehr Power 

An dieses Upgrade ist nicht gerade ein 
fach heranzukommen. Mit dem Boome- 
rang Cutter hat X bessere Chancen sei- 
nen Energiebalken zu erweitern. Das ist 
aber gar nicht einfachl 
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Das Geheimnis 
der Steinblocke 


Hey, Ihr Socken! 


la, genau Euch meine ich! Gebt es zu, fast hattet Ihr 
weitergeblattert, weil Ihr mich uncool und altmodisch 
findet. Und wiGt Ihr was . . ? - Ihr habt keine Ahnung, 
denn in meinem neuesten Spiel PAC-ATTACK geht 
echt die Post ab! Diese miesen Inkies, Blinkies und 
Minkies, oder wie sie auch immer heiGen mogen, 
haben echt einen an der Waffel. Ich bin gerade da- 
bei, tetrismaGig meine Klotzchenturme abzubauen, 
was sehen da meine Glotzerchen, der Gespenster- 
Abschaum hat sich wieder mal breitgemacht. Wenn 
Ihr mich und die Klotzchen geschickt steuert, konnen 
wir gemeinsam die Blinky-Bande loswerden, indem 
ich sie alle auffresse. Yeah! Im Puzzle-Modus ist das 

jedoch nicht so ein- i i i— ^ — r i 

fach, weil Ihr nur 

eine begrenzte An- i j 

habt, auf einen WjBf rTT* 

Schlag alle Geister 


Neben den ganz gewohnlichen, grunen Steinblocken gibt es 
auch noch Blocke,die aus besonderem Gestein gefertigt sind. 
Zum Beispiel die Broselsfeinblockel Eine unvollstdndige Bro- 
selsteinreihe kann nur abgebaut werden, indem man sie zwei- 
mal mit einem grunen Stein vervollstandigt. Bei den schweben- 
den Steinen wird es dann aber echt schwierig! Eine Reihe aus 
schwebenden Steinen kann vervollstandigt und dadurch ab- 
gebaut werden, indem man ganz normale Steine verwendet. 
Leider fallen die schwebenden Steine nicht herunter, wie alle 
anderen Blocke. Urn sie zu beseitige^muBt Ihr also nach oben 
bauen, was wiederum sehr riskant ist, da Ihr einige Gespen- 
ster einschlieBen konntet. Hier noch einmal die wesentlichen 
Unterschiede: 


Brosslstelne: Zwelmal mufll Ihr di« 
Reihe vervollstandlgen, bis die Brosel- 
stelne verschwinden. 


Schwebende Steine: Biut die Steine 
nach oben, bis sie die schwebende 
Stelnrelhe errelchen. 


DER geniale: puzzle modus 


Ein Festschmaus in Stage 60 


'1 Pac-Man 
fiir Stage 50 


Was hier auf den ersten Blick unglaublich 
chaotisch wirkt, IdBt sich mit einer durch- 
dachten Stategie leicht meistern. Immerhin 
kann ich bis zu dreimal meinen beruhmten 
Pac-FreB-Feldzug starten. Das Wichtigsfe 
in dieser Stufe ist es, keinen Geist oinzu- 
schlieBen, damit ich jeden erreichen kann. 


Ja, Leute, Ihr habt richtig gelesenl In 
Stufe 50 werde ich nur ein einziges Mal 
auf die Buhne treten, um fur Euch die 
Geister aufzufressen. Plaziert die Blocke 
also genau richtig, damit ich zu jedem 
Blinky-Typ durchkomme. Das ist gar 
nicht so schwerl 


Jetzt Ist es klnderlelcht, den Rest los- 
mwerden. 


Schiebt den ersten Block nach links unten, so daB Inky 
auf der unteren Stelnrelhe sitzt. 


; Leichte Kost in Stage 66 


Wenn Ihr genauer hinschaut, ist 
alles halb so schlimml Mit dem 
ersten Block plaziert Ihr einen 
grunen Stein unten links. Die nach- 
sten Geister werden einfach in 
der Mitte des Feldes aufgestapelt. 
Wenn ich dann komme, kann ich 
problemlos alle Geister auf ein- 
mal fressen. 


Jetzt noch ein Pinky nach oben und dartn komme Ich. 
Achtet aut meine FreBrichtung. 


Die nichsten zwel Blinkies kommen nach rechts 
In die Nische zwischen die Stelnhindernlsse. 


Jetzt nur noch die restiichen Geister 
aufstapcln. 


[ VerPACt und zugenahtl Das Knifflige am Puzz- 1 
le-Modusist,daB Ihr nur wenige Versuche habt, 1 
auf einen Schlag alle (1) Blinky-Monster aufzu- 1 
fressen. Denkt daran, daB Ihr meine FreB- 1 
1 richfunamitder 1 

1 L- und R-Taste 

1 steuern konnt. 

1 Planung und 

1 logisches Den- 
I ken sind der 

1 Schlussel zum 

1 Erfolgl Hier ein 

I paar Beispielg: 

, *• | 
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Famosa (Kapitel f) - Am Strand 


Kurzvordem Zlel 


tat 

... befindet sich der ersfe Plok-Buch- 
sfabe. Zuvor sollfe sich Plok jedoch 
einen Unverwundbarkeits-Diamonten 
besorgen. Die Dornen sind spitzl 


Heute schon gePLOKt ? 


• # t 

Weil PLOK in jeder Hinsicht ein vollig verrucktes 
Spiel ist, haben sich die Designer auch etwas ganz 
besonderes einfallen lassen, um die geniale Floh- 
jagd auf der Insel Famosa etwas einfacher zu 
machen - das ,,Plokontinuitat$$ystem" Was das 
ist, erfahrt Ihr gleich . . . (cm) 


Famosa (Kapitel 4) - Geisterstadt 


Oben links auf der Zielplaft- 
form ist der begehrte Buch- 
stabe. 




Von Warpzonen und Buchstaben 


Eine ondere Moglichkeit, schnell zum Nest der Flohkonigin zu kom- 
men, ist die Benutzung einer Abkurzung (Warpzone). Um in eine 
Warpzone zu gelangen, muG Plok bestimmte Apfel im Spiel mit sei- 
nen Armen aufpumpen. In der Warpzone muG Plok dann entweder 
ein Rennen auf Zeit gewinnen, oder samtliche Muscheln aufsammeln. 
Unten konnt Ihr sehen, in welchen Stufen sich das Suchen nach Buch- 
staben oder Warpzonen lohnt ... , 


Am oberen, rechten Bildschirmrand befinden sich vier Buchstaben, 
die zusammen das Wort PLOK ergeben. Beendet Plok einen Level, 
ohne dabei ein Leben zu verlieren, wird einer der Buchstaben hell 
erleuchtet. Leuchten alie vier Buchstaben, erhalt Plok das beruhmte 
,Plokontinue* und kann zukunftig an dieser Stelle beginnen, sollte er 
ein Leben verlieren. Die Plok-Buchstaben kann man an einigen Stellen 
im Spiel auch so erhalten, wenn man sie in ihrem Versteck aufspurt. 


Unter der Stadt 


Neben zahlreichen Bonusmuscheln 
und einem Poweranzug kann Plok in 
diesem Haus auch einen Buchstaben 
finden. Wenn Plok jetzt noch unversehrt 
den Level verlaGt, bekommt er ein 
Plokontinue gufgeschrieben. Und das 
alles in nur einem (I) Level. 


Unten links befindet sich ein 
weiterer Buchstabe, den sich 
Plok unbedingt holen sollte, 
bevor er mit dem Aufzug nach 
oben fahrt. Wer laGt sich schon 
gerne einen Buchstaben ent- 
gehen? 


Warpzone 


Warpzone 


JSWarpzone 


Famosa 8 - Flohwald 


Famosa 10 - Ei 


Warpzone 


Warpzone 


Sprengen! 

Bevor sich Plok den Buchsta- 
ben holen kann, muG er eine 
kleine Sprengung vorneh- 
men. Danach ist es ganz 
einfach! 


Warpzone 


Warpzone 
& Buchstabe 


Warpzone 


Warpzone 


Buchstabe 


Buchstabe 


Nicht springen 

1 1 

* ^ 

Ganz schon fies, die Buchstaben 

+: T T' 

mitten in die Dornen zu plazieren. Ein 

C t 

unvorsichfiger Plok konnte dazu ver- 
leitet werden, auf die Buchstaben zu 
springen. Einfach nach links laufen. 


1 
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Ploks famose Abkurzungen 



Pota Pota 1 - Am Strand 


Pota Pota 3 - Felsenmeer 


f / Die erste Warpzone 





I / Wer es uberhaupt nicht abwarten kann, eine 
li Warpzone zu benutzen, sollfe gleich am An- 
il fang nach links springen. Einmal landet man 



III zwar im Wasser, aber das macht ja nichts. 
|l| Jetzt nur noch dreimal auf den Apfel feuern. 







Unten 


Eine Warpzone ins 
Schubbertal befindet 
sich in der Mitte des 
Levels auf einer kleinen 
Insel. 





Pota Pota 4 - Brauseklippen 


Muscheln hamstern 

Eine besonders schwierige Abkurzun 
die nur eine Stufe weiter fuhrt, befind 
sich in der Mitte des vierten Sektors vc 
Pota Pota. Diesmal kommt es nicht 
darauf an, ein Rennen auf Zeit zu 
gewinnen, sondern innerhaib kur- 
zester Zeit samtliche Muscheln der 
Warpzone aufzusammeln. Kom- 
pliziort, weil die Muscheln wie aus 
dem Nichts heraus auftauchen. 


Pota Pota 5 - Lolly Briicke 2 


i-' 


Auf zu den Pogos 

Mit dem Rakefenboard muB Plok in der vorge- 
schriebenen Zeit das Ziel erreichen, sonst kann 
er nicht zu den gemeinen Pogo Brudern warpen, 
was jammerschade warel 


oben 


befordert der Lift 
Plok nach rechts, der nach 
oben zeigende Pfeil aus 
Bonusmuscheln zeigt je- 
doch, daB der Lift noch eine 
andere Richtung einschla- 
gen kann. Oben befindet 
sich ein Apfelbaum, der in 
eine Warpzone fuhrt. 



Famosa 1 - Am Strand Nostalgia -Teil 4 



Abkiirzung 

Wer keine Lust hat, samtliche 
Flohe in diesem Sektor zu ver- 
nichten, kann ouch die Abkur- 
zung in die Flohstadt nehmen. 
Rechts unten hangt der Apfel, 
den Plok aufpumpen muB. 



Famosa 6 - Flohplateau 


Famosa 7 - Wasserspiele 



„Nur keine Panik!“ 

Hort sich jagutan,istabervollig danoben, denn Panikistdas erste, was Plok 
hier bekommt. Innerhaib kurzester Zeit mussen die reiselustigen Muscheln 
aufgesammeltwerden,damit Plok 
in den nachsten Sektor warpen 
kann. Eine kleine Abkurzung, die 
sich aber lohnt. 


Auf dem Einrad 



Famosa (Kapitel 12) - Windstarke 12 



Ploks famose Abkurzungen auf elnen Blick 


Poto Polo 1 (Am Sfrond) 


Pota Polo 3 (Folienmoor) 


Pota Poto 4 (Brouio Nippon) 


Pota Pota 5 (Lolly BrOcko 2] 


Pota Polo 7 [Schubbortof) 


Fomoio 1 (Am Sfrond) 


Nostatgio (Toil 4) 


Fomoio 6 (Flohplotaou) 


Farr.oia 7 |Wa»ierjpifl!o; 


Fomoio 12 (Windjtorfe# 12) 


Poto Poto 4 iWottodoron) 


Poto Poto 7 (Schubbortol) 


Poto Poto 5 (lolly BrOcko 2) 


Poto Poto 8 (Pogo Bftidor) 


Fomoio 3 (Ploks Hom) 


Fomoio 2 iFlohitodt) 


Noitol gio (Teil 6) 


Fomoio 7 (Wonertpieio) 


Fomoio 9 (Ekoltyp) 


Flohgabo 3 pocket Mon] 


Super Warpzone 

Einegigantische Warpzone / die Euch bis in 
den dritten Sektor der unheimlichen Floh- 
grube fuhrt. Da lohnt sich das Warpen. 
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Plotzlich trifft Samus Aran den 
ersten Zwischengegner im 
weilverzweigten und unheim- 
lichen Hohlenlabyrinth. Noch 
hockt die Gestalt zusammen- 
gekauert in der Ecke und bietet 
Samus Aran eine Bombe an. 
Nachdem die Kampferin zu- 
gegriffen hat, steht die Kreatur 
jedoch auf und greift Samus 
Aran an. • 


Wehn Samus Aran die ugtfen abgebildete Stelle im Verlauf des 
Spiels erreichen will, stehen ihr zwei Moglichkeiten zur Veifu- 
gung: Am Anfang des Spiels eine sehr schwere und spater 
eine etwas leichtere Variante. Mochte Samus Aran zu Anfang 
die Stelle uber ihrem Spacegleiter erreichen, muB sie sicVi mit 
viel Obung und Fingerspitzengefuhl als Morphing-Ball selbst* 


4-vinrn 


hocbbomben. Sehf 


einfach geht es jedoch 
mit den Space-Jump 
Boots, die sie aber 
erst viel spdter^rhalt. 


Nachdem Samus Aran. in Norfair die Hi-Jump Boots und die 
Speed booster gefunden hat, is£ es ihr nun mogltch, mit einem 
Super ’Jet . Sprung links uber ihrem Raumgleiter einen Energie- 
tank und Missiles*zu finden. • 


Nachcjem wif Eucfi im letzten Club Nintendo Magazin den brand- 
heiGen Super-Actlon-Knaller Super Metroid zum ersten Mai vor- 
gestellt* h'aBen, fuhren wir Euth heufe mit wichtigen Tips durch die 
ersten ^reiunterirdjschen Sektoren des Planeten Zebes. Hinterhal- 
tige. Aliens warten sehpn auf'Euchl ’ - # (ak) 


Wenn Samus Aran das Reifen der unten nW W 

abgebijdeten Hyper Lifts beherrsAt, • * 

kann sie so an neue Missiles gelangen. * . 

Zu diesem Zweck muB sie mit gu*em • 
m Timing nach oben springen und guf .die linke V/and 
feuern. Wenn die Missiles erscheinen, sollte sie nach 
links springen und die Missiles im Fbllen einsammeln. 


WRECKED 

SHIP 


Die legendare Sternenkampferin Samus Aran ist mit ihrem Hyp« r - 
space-Gleiter auf der Planetenoberflache vori Zebes im Sektor Cra- 
teria gelandet. Sofort versuchen sich dtzende Regenfalkxaurehdlti- 
ger Substanjen durch. ihren bioenergetischen Schutzanzug zu'fres- 
sen, doch vergebens. Der neuentwickelte Korperpanzer schutz’t be 
stens. Ohne zu zogern macht sich Samus Arah auf die Suche nach 
dem entfuhrten Baby-Metroid. Sie weiB, daB das Bahy-Mejroid fur 
die friedliche Energiecyzeugung des Universums von groBter Wrch- 
tigkeit is?. Zwerst begibt sie sich fur einen kurzen Abstecher in den 
Sektor Brinstar und besorgt sich dort*das Morphing Ball-.System, 
Damif -kann sich Samus Aran it? eine kleine 
v Kuqel yerwandeln und^o in* Brinstar weitere 
• p Missiles ihrer High Tech-^usrustung beifugen. 


So lift vole moglich sollte Samus Aren ihren 
aktuellen Spiebtand in einer Speichersteticn 
sichern. • 


WRECKED 

SHIP 


spaCE-gleiYer 


WRECKED SHIP 


SPEICHERSTATION 


BRINSTAR 


jr' ' 

KARTEN 

TERMINAL 


BRINSTAR 
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Semes Aran zerstort mit 


einem gezlelten SchuB 


Wendgestein und fipdet 


versteckte Missiles. 
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Ein • Rontgengerat namens 
X-Ray, mit dessen Hilfe*$a- 
mus Aran verdeckte Durch- 
gange und Extras im Gestein 
sehen kann. Um den X-Ray zu 
bekommen, braucht Samus 
Aran eine Power Bombe und 
den Grappling Beam. 


Mit der gewaltigen Spreng- 
kraft der Power Bombe, die 
einen biothermonuklearen 
Sprengkern besitzt, kann Sa- 
mus Aran immer wieder ver- 
steckte Durchgdnge mit einer 
gewaltigen Explosion sicht- 
bar machen, bzw. offnen. 


In Brinstar, einem warmen, trOpischen Bereich im Inneren des 
Planeten Zehes, kann Samus Aran viele nutzliche Gegenstande 
finden, die jedoch oft sehr aut versteckt sind. Zum Gluck besitzt 
Samus Aran die Fahigkeit, PoWer Bomben einzusetzen, die ihr 
die Suche sehr erleichtem warden. Bei ihrer Suche sollte Samus 
Aran jedoch nicht die vielen Aliens vergessen. 


CRATE Rl A 


Nachdem Samus Aran in einem 
zahen Kampf das Mutantenalien 
Kraid in die ewigen digffalen 
Jagdgriinde der virtuellen Wirk- 
lichkeit gesfhickt hat, kann .sie- 
an dieser Stelle hinter der Wand 
einen EnergietanR bekommen. * 


SPEICHER- 

STATION 


SPEICHERSTATION 


CRATERIA 


.SPEICHERSTATION 


MISSIIES-DEPOT 


CRATERI/V 


ENERGIE- 

DEPOT 


SPEICHER- 

STATION 


Eine besonders haGliche / ' 

und gefahrliche Ausge- £ 

burt der verdorbenen 
Fantosie Mother Brains 
ist das Mutanten Monster \ 

Kraid. Samus Aran fnuG >5 
in das Maul von Kraid . V * 
schieBen, um ihn zu be- ^ 
zwingen. Super Missiles, . 

Missiles und Charge Beam helfen. Wenn Ihr 
bereits den Spacer besitzt, geht es noch 
besser. 


Den Mini-BoG kann Samus Aran bekampfen, wenn sie in sein 
geoffnetes MauJ schieGt. Mit Raketen und dem Charge Beam 
• ^ . ist der Pflanze schnell beizukommen, 

% vorausgesqfzt Samus kaqn rollend und 

, Jbqmbend den Sporen aueweichen. 


gelangen, muG Samus 


Um an die-unteri abgebildete Stelle 
Aran im B'esjt* des Ice-Beams sein. Mil dieser High-Tech Verei- 
sungs-Waffe*kann sie sich im Schacht durch dasVereisen der' 
Aliens eine Treppe -nach oben ( ,baufcn*'. Nahere Inforrnqtiondn 
findet Ihr in der ausfuhrlichen Spielarileitung. 


Mil- Speed Booster- 
Anlauf von links bis zur 
unten abgebildeten Stelle 
und einem anschKeGen- 
’den Jet Sprvng. sowie 
Power Bomben-Einsatz, 
kann Samus Aran noch 
oben aurch das Gestein 
brechen und einen E'ner- 
gietank bekommen. 


Samus Aran steht kurz da- 
vor. die Power Bombe zu 


SPEICHERSTATION 

ENERGIE-DEPOT 


NORFjMR 


ENERGIE-DEPOT 
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Uni in den Besitz des wertvollen Grappling Beams zu 
gelangen, muG Samus Aran einep besonders weiten 
Sprung wagen. Da sie fur diesen.Weitsprung'auf 
Hyper-Speed beschleunigen muG, ist es wichtig, 
zuvor mit einer Powerbombe genugend Plajz fur 
einen Anlauf zu 
schaffen. Danach 
Anlauf nehmen und 

# im richtigen Moment 

* nach *' n ^ s °^ en 
springen. 


Die Schlucht kann Samus mit Hilfe 
ihres Grappling Beams uberwin- 
den, auch wenn.hier schon der 
Space Jump helfen wijrde. Dieser 
besondere Enterhaken schieGt 
aus ihrem Kampfhandschuh und 
ist in der Lage, an Deckensteinen 
zu haft$n. Mit dem Grappling 
Beam kann sich Samus Aran an 
der Decke entlang hangeln. 


Der.Sektor J>lorfair, eine besonders gefahijiche Gegend, befindeKich 
tie? unt^rder Oberflache*.v6n Zebes. Mother Brains Schergen haben 
bier einen sicheren. Unterschlupf gefunden und bewachen diese 
Geg6nd mit ihrem eigenen Alienleben. Samus Aran sollte diesen 
Bereich aber nicht einfoch unvorbereitet'betreten. Kochende Ge- 
steihsmassen, sp.uckende.iavatumpel, glutheiBe Atemluft und hitzige 
Flammenzungen, die pach jhren Beineri lecken,bedurfen eioes besoh- 
deren Schutzes: dem^Yana Suit. Mit diesem An’zug ist es Samus. Aran 
erst richtig moglichj sich in der tavawelt fortzubewegen, ohne doB 
sie groBen Scbaden nimmt.. . 


Obwohl Samus Arans Sprungvermogen dank 
ihres bioenergetischen Schutzanzugs schon 
auBerordentlich gut ist, muBte sie schon mit 
Bedauern feststellen, bestimmte Bereiche mit 
einem Sprung nicht erreichen zu konnen. In 
Norfair kann sie jedoch die Hi-Jump Boots be- 
kommen, die ihre Sprungkraft enorm erhohen. 


Auf dem Weg zu der sehr wirkungsvollen 
Power Bombe stellt sich Samus Aran ein beson- 
ders ekelhoftes Mutanten-Alien'in den Weg. 
Mit Missiles und # Charge Beam muB Samus 
Ara.n-das Monster nach rechts treiben, bis es in 
die gluhende. Lava sturzt. Achtung, es kommt 
wieder! Allerdings nur als ein harmlosef Hau- 
fen Knochen. 


Mit tiint Missiles Oder einer Super Missi- Samus Aran erhalt die Hi-Jump Boots. Var- 
ies. lassen sich rote Schlcusen-Tore ein- geBt zuvor nicht, den Energietank und 
lachoffnen. Missiles einzusammein. 


;Nw mit dem Varia Suit kann sich Samus 
Arais in der Lavawelt oMe Energfeverfust 




BRiNSTAR 


SPEICHERSTATION 


KARTEN 

TERMINAL 


Nachdem Samus Aran mit einem machti- 
gen Satz die feurige Schlucht uberwun- 
den hat und nun endlich im Besitz des 
Grappling Beam ist, kann sie nun den 
Grappling Beam fur eine Abkurzung 
nach Crateria nutzen. An den Decken- 
steinen entbnghangelnd fuhrt sie ein 
kurzerer Weg zuriick nach Crateria bis 
auf der unteren Route. 


SPEICHERSTATION 


SPEICHERSTATION 


ENERGIE 

DEPOT 


Nachdem Samus Aran das X-Ray Scope und den Grappling Beam ihrer High 
_X_Tech-Ausrustung beigefugt hat, ist sie dafOr gerustet, das geheimnisvolle 
Wrecked Ship zu betretem Diese Schiffsruine dient dSn Aliens als Unterschlupf. Samus 
begibt sich nach Crateria; urn ins Wrecked Ship zu kommen. 


SPEICHERSTATION 


SPEICHERSTATIQN 


CLUB NINTENDO 31 


30 CLUB NINTENDO 


Nr 

A 


ft 


* 7 

| 

i i j 







SUPER NINTENDO 
ENTERTAINMENT . 
^ SYSTEM A 


Somus Aran beherrscht spezielle Techniken, die ihr vielleicht selbst noch nicht bekannf 
sind. Unterstiitzt sie also, damit sie ihr Bestes geben kann. Eine der schwierigsten Tech- 
nikenist der Zickzdck-Sprung. Mit dieser Technik kann Samus enge Gdnge nach oben 
springen.Sie muB dafgr an einer Gangseite nach oben springen, sich kurz fallen lessen 
und sofort in die entgegengesetzte Richtung nach oben springen, sich dann wieder 
fallen lessen un?J wieder zur anderen Seite nach oben springen und so weiter. Eine 
leichte Technik dagegen ist der *Jet-$prung mit den Speed Boosters nach oben: 
Maximal beschleunigen, stoppen und nach oben springen. 


Nach ihren aufregenden Kampfen gegen die unterirdische Alien-Armee, sehnt skh Samus Aran 
nach einer Ruhepause. Obwohl ihr bioenergetischer Schutzanzug rein auBeriich unverletzt scheint, 
sind die Kampfe nicht spurlos an ihr vorObergegangen. Sie fuhft sich miide, und ab und zu schleicht 
sich der Gedanke in ihr BewuBtsein, ob sie aufgeben soil. Sie halt fur efnen kleinen. Moment inne 
und uberlegt. Sofort sieht sie vor ihfem inneren Auge das Baby-Metroid in den Krallen von Ridley. Und 
sie.erinnert sich an einen angstlichen Schrei hochster Not, den das Metroid in seiner Verzweiflung 
ausgestoBen hatte. Diese Gedanken machen Samus Aran wieder Mut und verleihen ihir Zuversicht. 

• # # * *Neu gestarkt gebt sie weiter. Neben 

•* dem Wrecked 9f!p erwarten sie noch 

» '* drei weitere aufregende Bereiche,wie 

Maridia, Tourian und der Rest von 
® \ ^ J ■ Til k I L>1«J ■ Norfoir. 


Mit dem'J*t-Spfjng 
nach obert dgseni. 


Diese Parasitenwachter entstammen einer 
niederen Entwiddungsstiite. Dennoch sind 
diese Ihigfaliigen Aliens relitly stark und 
vertragen einige Tretfer. 


Wahrend ihres Kampfes durch die La* 
byrinthe ist Samus Aran schon einigen 
ublen Endbossen begegnet. Aber es 
wird .noch schlimmer! Nachfolgend 
konnt ihr schon einmal einen Blick auf 
die Kreaturen werfen, die Samus Aran 
besonders stark zusetzen werden. 
Aber gegen jeden Endb.oB ist ein Sieg 
moglichl 


...wird Samus Aran auf ihremweiteren Weg finden und gebrauchen konnen. Hier nur 
einige der wichtigsten Gegenstande. Rechts seht Ihr zum Beispiel Sarrfus Aran in Aktion, 
wie sie den gefahrlichen Plasma Beam einsetzt. Der Plasma Beam ist die starkste Strahlen- 
waffe - ihn findet Samus Aran ig Maridia. Drei weitere nutzliche Gegenstande sind 
unten obgebildet. Samus Aran muB jeden Gegenstand tinden, urn ihre Mission fort* 
setzen zu konnen und ih're Oberlebenschancen zu erhohen. * 


Ridley durfte Euch vom Ailang des Spiels bekanat sein: Er 
entfuhrte das Baby-Metrold. Samus Aran hat also mit ibrq 
eine besondere Redmung zu begleichen. Das enttuhrte 
Metroid ist nicht mehr bei ihm. * 


Die emplindkchste Stelle des Eedbosses von Maridia ist 
seine dicke, kugekge Bauchseite. Debt ihm Saures und 
zeigt ihm seine Grenzen! Aber Achtung: Mit diesem 
Burschen ist nicht zu spaRen. 
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TEIL IV 


Und hier sind wir wieder, mit 
dem 4. Teil des Nintendo 
Lexikons fur angehende Video- 
spiel-Experten! Eure regen 
Zuschriften und Anfragen nach 
unserer letzten Folge haben 
uns angeregt, die Lexikon-Serie 
fortzusetzen. (ak) 


24-Bit-Farbtiefe 

Der Begriff 24-Bit-Farbtiefe 
bezeichnet die Moglichkeifen 
eines Computers, wieviele Far* 
ben er gleichzeitig auf dem 
Bildschirm darsfellen kann. Die 
Zahl 24 Bit saat dabei aus, 
daft uber 16 Millionen Farben 
zur Anwendung kommen kon- 
nen. Da bei so vielen Farben 
die Bildschirmarafik wie ein 
Foto der Wirklichkeit erschei- 
nen kann, bezeichnet man die- 
sen Bildschirm-Modus auch als 
„True-Colour". Wie Ihr viel- 
leicht in unserem letzten Club 
Nintendo-Magazin gelesen 
habt, wird das neue Nintendo 
Videospielsystem, das zur Zeit 
unter dem Namen „Project 
Reality" entwickelt wird, aen 
True-Colour-Mode unterstutzen. 
Videospiele, deren Grafik an 
Spielfilme erinnern, werden so- 
mit bald kein Traum mehr sein. 


Computer-Animation 

Jedes Videospiel besteht aus 
einer unferschiedlichen Anzahl 
von Bildern (Grafikelementen), 
die uber den Bildschirm be- 
wegt werden mussen, damit 
der Eindruck einer flieftenden 
Bewegung entsteht. Die grund- 
legende Technik dabei ist die 
gleiche wie bei einem Dau- 
menkino bzw. einem Zeichen* 
trickfilm. Das heiftt, einzelne 
Bewegungsabschnitte werden 
Bild fur Bild nacheinander 
gezeigt, bis der Eindruck einer 
Bewegung entsteht. Computer- 
Animation bedeutef also ver- 
einfacht ein Verfahren, damit 
Bilder auf dem Bildschirm laufen 
lernen. Bei den Urahnen des 
Videospiels war die Computer- 
Animation noch eine relativ 


einfache. Demgegenuber wer- 
den bei heutigen, modernen 
Videospielen, immer aufwendi- 
gere Grafiken und Computer- 
Animationen verwendet. Dem 
Vorteil einer realistischeren, 
hautnahen Computergrafik steht 
der Nachteil gegenuber, daft 
viel mehr Speicher und hohere 
Prozessorenleistuna benotigf 
wird. Denn je realistischer ein 
Grafikbild ist, desto mehr Spei- 
cherplatz benotigt man. Auch 
die Rechenzeit erhoht sich, 
wenn ein Videospielsystem mit 
mehr Grafikdoten seine Anima- 
tions-Teile berech- 
nen will. Und 
eine Idngere Re- 
chenzeit bedeu- 
fet, daft die Bil- 
der nicht mehr 
so schnell auf 
dem Bildschirm 
dargestellt wer- 
den konnen. Das 
wiederum fuhrt 
dazu, daft die 
Bewegungen 
nicht mehr so flus- 
sig, also schnell 
nacheinander 
dargestellt wer- 
den konnen. Auf 
den Punkt ge- 
bracht: Je realistischer die 
Computer-Grafik ist und ani- 
miert werden soil, urn so 
schneller muft der Prozessor 
des Videospielsystems rech- 
nen. Mit dem 64-Bit Rise-Pro- 
zessor von „Project Reality" 
wird es Nintendo moglich 
sein, einen „Rennmotor" unter 
den Prozessoren in die Welt 
der Videospiele einzufuhren. 
Hochauflosende und absolut 
flussig animierte Grofik wird 
das Videospiel zu einem neuen 
Erlebnis machen. 


Hot spot 

Der empfindlichste Teil eines 
Sprites (Spielfigur). Der hot 
spot legt fest, welches Teil der 
Spielfigur auf Beruhrung mit 
einer anderen Figur mit einer 
bestimmten Aktion reaaiert. 
Beispielsweise gibt es Enageg- 
ner, die nur an einem Auge 
etroffen werden konnen. Der 
ot spot des Endgegners befin- 


det sich dann in seinem Auge. 
Ein angreifendes Raumschiff 
wiederum ist aber vielleicht so 
programmiert, daft sein Umrift 
den hot spot bildef. Beruhrt 
nun das Raumschiff leicht den 
Endgegner, explodiert das 
Raumschiff. Siehe auch Kolli- 
sionsabfrage. 

Kollisionsabfrage 

Den Begriff Kollision kennt Ihr 
bestimmt aus dem Sfraftenver- 
kehr - er bedeutet Zusammen- 
sfoft. Und wenn ihr einmal 
genau uberlegt, werdet Ihr er- 
kennen, daft in jedem Video- 
spiel die handelnden Figuren 
ab und zu zusammenstoften. 
Diese Kollisionen sind aber 


nicht selbstverstandlich! Nor- 
malerweise, wenn ein Spiel 
noch in der Entwicklungsphase 
ist, kann man mit der Spielfigur 
solange rumhupfen, wie man 
will, es passiert nichts. Die Pro- 
grammierer mussen namlich 
erst im Spieleprogramm festle- 
gen, welche Gegenstande fest 
sind und welche nicht. Zum 
Beispiel sind viele Spielehinter- 
grunde als nicht fest program- 
miert, so daft die Spielfigur 
druberlaufen, hupfen oder flie- 
gen kann. Erst wenn der Pro- 
grammierer in das Spiel 
„schreibt", daft zum Beispiel 
alle Deckensteine hart sein sol- 
len, stoftt die Spielfigur beim 
Springen mit dem Kopf an die 
Decke. Damit dies moglich ist, 
wird die genannte Kollisionsab- 
frage programmiert. In dieser 
Kollisionsabfrage steht dann bei- 
spielsweise drin: Immer, wenn 
die Umrisse einer Spielfigur mit 
einem als hart programmierten 
Gegenstand zusammenstoften, 
wird der Spielfigur Energie 


abgezoaen. Dies bedeutet 
nun, jeaesmal, wenn Ihr Euch 
mit einem Videospiel beschaf- 
tigt, berechnet der Hauptpro- 
zessor, ob die Spielfiaur an 
harte Gegenstande stoftt oder 
sich uber weiche Gegenstande 
hinwegbewegen kann. 

Zugriffszeit 

Hinter dem Begriff Zugriffszeit 
versfeht man in der Welt der 
Computer die Zeitspanne, die 
vergeht, wenn ein Hauptpro- 
zessor gespeicherte Daten fin- 
den und laden will. Je mehr 
Daten jedoch gefunden und 
spater geladen werden mus- 
sen, urn so longer dauert diese 
Zugriffszeit. Es verhalf sich 
genauso, wie wenn man in 
einem dicken Lexikon be- 
stimmte Worte finden will. Je 
dicker das Lexikon ist und je 
zahlreicher die zu findenden 
Worte, urn so longer wird man 
mit Blattern und Suchen 
beschaftigt sein. Ein sehr wich- 
tiger Faktor bei der Grofte der 
Zugriffszeit ist das Medium, 
also das Material, auf dem die 
Daten abgespeichert sind. Ver- 
aleicht einmal eine Musik- 
kassette und eine Musik-CD. 
Obwohl auf eine CD mehr 
Musik paftt, kann das CD-Lauf- 
werk mit seiner Laserstrahl- 
Technik bestimmte Titel viel, 
viel schneller finden, als es 
einem Kassettenrekorder mit 
seinen magnetischen Tonkopf 
moglich ist. Die Zauberformel 
hierbei heiftt, je mehr lang- 
same Mechanik den Wea vom 
Datentrager zum Empfdnger 
bremst, urn so longer ist die 
Zugriffszeit. Aber selbst ein so 
$chnelles Musikmedium wie ein 
CD-Laufwerk kann fur ein 
schnelles Videospielsystem mit 
hochauflosender Grafik zu 
lanasam sein. Die kurzeste Zu- 
grifrszeit bietet nach wie vor 
der direkte Zugriff auf einen 
ROM-Baustein. Aus diesem 
Grund werden die Spieldafen 
beim „Project Reality" direkt im 
Modul (Cartridge-System) ab- 
gespeichert werden. Die Zu- 
grifrszeit verkurzt sich so urn 
ein hunderttausendfaches, so 
daft der Anwender vor lasti- 
en Lade- und Warfezeiten, 
is zum Beispiel ein neuer 
Level geladen ist, verschont 
bleibt. Einem hautnahen Spiel- 
vergniigen in Echtzeit steht 
somit nichts mehr im Wege. 



Super Probotektor Jebt" von hot spots und der 
Kollisionsabfrage. 
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Nintendo 


Drops und 
Fruchtchen, 
Tricks und 
Leckereien, 
High Scores und 
Hyperlevels I 


Fur Super 
Nintendo" 

.-v / 'a 


Game Boy 
und NES 

{ -V 
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HAVE MORE FUN! 

Doppelter SpielspaB mit dem Super Game Boy 

Zum funften Geburtstag des Game Boys hat sich Nintendo etwas ganz Besonderes einfallen lassen, um die klein- 
ste und erfolgreichste Videospielkonsole der Welt zu ehren. Unter dem Motto „Have more fun!" erscheint in den 
nachsten Wochen der Super Game Boy, ein spezieiles Hardwaremodul fur das Super Nintendo Entertainment 
System, mit dem samtliche Game Boy Spiele auf heimischen Fernsehgeraten abgespielt werden konnen. Dar- 
uberhinaus lassen sich alte Game Boy Spiele nach eigenem Geschmack mit dem Super Game Boy einfdrben. 



Eine haifle (Combination: Super Nintendo & Super Game Boy! 


(cm) - Funf Jahre sind in der 
schnellebiaen Videospiel-Bran- 
che eine Tange Zeit, trotzdem 
denkt man bei Nintendo an 
alles andere, als den Game 
Boy in Rente zu schicken. Mit 
dem Super Game Boy kommt 
mehr Spaft ins Spiel, da vor- 
handene Game Boy Module auf 
jedem Fernsehapparat gespielt 
und von jedem Spieler selbst 
„bearbeifef" werden konnen. 

Alles ganz einfach 

Die Bedienung des Super 
Game Boys ist kinderleicht, 
alles was man noch zusatzlich 
braucht ist ein Super Nintendo 
Entertainment System, ein tolles 
Game Boy Spiel und eine Por- 
tion Kreativitat. Den Super 
Game Boy steckt man wie ein 
ganz gewohnliches Modul in 
das Super Nintendo Entertain- 
ment System, wahrend das 


Game Boy Modul wiederum in 
den Super Game Boy gesteckt 
wird. Auf dem Fernsehbild- 
schirm ist nun das Titelbild des 
jeweiligen Game Boy Spieles 
zu sehen, allerdings funfzigmal 
grofter als auf dem Game Boy. 
Um den Spielebildschirm er- 
scheint zundchst der Standard- 


Bilderrahmen mit dem Super 
Game Boy Logo. Sowohl die 
Farben im Spiel als auch der 
Bilderrahmen konnen in ver- 
schiedenen Menus verandert 
werden. Um diese Menus zu 
aktivieren, geniigt ein Druck 
auf die L- und R-Tasten des 
Controllers oder auf beide 
Tasten der Super Nintendo- 
Mouse. Controller oder Mouse 
sollten dabei in der zweiten 
Buchse stecken! Die Moglich- 
keiten des Super Game Boys 
sind fast grenzenlos. 

Alles in Farbe 

Da der Game Boy Bildschirm 
bekanntlich keine Farben dar- 
stellen kann, wurden in der 
Vergangenheit samtliche Spiele 
in vier Graustufen program- 
miert. Diese Graustufen lassen 
sich mit dem Super Game Boy 
einfdrben, indem man jeden 
Grauton durch eine bestimmte 
Farbe ersetzt. Das ist gar nicht 
so schwierig, wie es sich 
anhort, da man im ersten 


Optionsmenu eine von 32 Farb- 
kombinationen wahlen kann, 
die auf dem Super Game Boy 
bereits vorhanden sind. Diese 
Farbkombinafionen eignen sich 
fur die meisten Game Boy 
Spiele und sind sehr augen- 
freundlich. Wer jedoch mit kei- 
ner dieser Farbkombinationen 
zufrieden ist, kann im vierten 
Optionsmenu eigene Farben 
wahlen und so ein eigenes, 
ganz neues Spiel schaffen. 
Aus dem reichhaltigen Ange- 
bot von 364 verschiedenen 
Farben konnen vier Stuck 
gewahlf werden, um die Grau- 
stufen einzufarben. „Have 
more fun I" bedeutet in diesem 
Fall nichts anderes, als daft 
der Super Game Boy Spieler 
selbst entscheidet, wie er sein 
Spiel gerne hatte. Sollen Was- 
serflachen im Spiel blau sein, 
oder vielleicht aoch eher rot... 
Das Gras, auf dem Mario 
lauft, konnte auch rosa sfatt 
grun sein. Es ware muhsam, 
die vielen Moglichkeiten, die 
es gibt, aufzuzahlen, aber 
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Die Ausgangssituation: 

So kennt man Wario aul dem Game Boy. 




Wario staunt: 

So bunt kann es der Super Game Boy treiben. 
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eines steht fest: Mit dem Super 
Game Boy schafft sich ieder 
sein individuelles Lieblings- 
spiel. Als Kronung gibt es fur 
jede Farbkombination ein indi- 
viduelles Passwort. Glaubt man 
zum Beispiel fur das Spiel THE 
LEGEND OF ZELDA - LINK'S 
AWAKENING die optimale 
Farbkombination herausgefun- 
den zu haben, notiert man sich 
einfach das Passwort und gibt 
es beim nachsten Mai gleich 
ein, um die gewunschten Far- 
ben wiederzubekommen. So 
kann man sich das Einstellen 
der Farben vor jedem Spiel 
sparen. 


Alles im Buch 

Mit dem Super Game Boy gibt 
es gratis einen 76$eitigen 
Spieleberater, in dem die 
popularsten Game Boy Spiele 
fur diejenigen, die bisher nur 
ein Super Nintendo Entertain- 
ment System besessen haben, 
noch einmal vorgestellt wer- 
den. Neben vielen Tips & 
Tricks gibt es auch Vorschlage, 
wie man die Spiele optimal 
einfdrben kann und welcher 
Bilderrahmen sich fur welches 
Spiel am besten eignet. Im 
ersten Teil des Spieleberaters 
werden die Funktionen des 
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Demnachst im Kino: Zelda IV und der farbige Schleimsumpl. 


Alles im Rahmen 

Um das Spielevergnugen auf 
dem Super Game Boy perfekt zu 
machen, gibt es im zweiten 
Optionsmenu neun verschiedene 
Bilderrahmen zur Auswahl, die 
jedem Spiel eine ganz person- 
liche Note geben und optisch 
sehr gelungen sind. Jeder dieser 
Rahmen ist mit einem speziellen 
Bildschirmschoner ausgestattet, 
der sich nach ca. funf Minuten 
Spielpause aktiviert. Aber auch 
hier sind der Kreativitat keine 
Grenzen gesetzt, denn wem kei- 
ner der bereits vorhandenen Bil- 
derrahmen gefallt, der zeichnet 
sich einfach einen eigenen. Im 
funften Optionsmenu kommen 
MARIO PAINT Fans auf ihre 
Kosten, wenn es darum geht, 
eigene Rahmen zu zeicnnen 
oder sogar die Spielflachen zu 
bemalen. Unterscniedlich dicke 
Stifte und ein besonderer Re- 
genbogen-Radiergummi machen 
das Malen zur Wonne. 


Super Game Boys ausfuhrlich 
erkldrt, damit man gleich losle- 
gen kann. 

Mehr, mehr, mehr! 

Noch mehr? Was die Zukunft 
des Super Game Boys betrifft, 
so kann man optimistisch sein, 
denn neben den Spielen, die 
derzeit fiir den Game Boy 
erhaltlich sind, wird es in der 
Zukunft auch Spiele geben, die 
speziell auf den Super Game 
Boy zugeschnitten sind. Zum 
Beispiel DONKEY KONG: Auf 
dem Game Boy unterscheidet 
sich das Spiel in der Optik 
nicht sonderlich von anderen 
Game Boy Spielen, auf dem 
Super Game Boy erleuchtet es 
jeaoch in neuer Farbenpracht. 
Daruberhinaus wurde dem 
Spiel noch ein besonderer Bil- 
derrahmen spendiert, den man 
naturlich nur mit dem Super 
Game Boy auf dem Fernseh- 
bildschirm bewundern kann. 




Fur andere Spiele- 
klassiker, die noch 
in Graustufen pro- 
arammiert wurden, 
bedeutet das keine 
Farbarmut, da jedes 
Spiel eingefarbt 
werden kann und 
so in neuem Glanz 
erstrahlt. Fur den 
Spieler sind das 
unbegrenzte Mog- 
lichkeiten, das Spiel 
nach eigenem 
Wunsch zu veran- 
dern. Wer hat 
noch nicht davon 
getrdumt, SUPER 
MARIO LAND 1-3, 

KIRBY'S DREAM- 
LAND oder ZELDA 
IV - LINK'S AWA- 
KENING farblich 
so zu gestalten, 
wie er es mochte? 

Und wer wollte 
seine Lieblings- 
Game Boy Spiele 
noch nicht daneim 
auf dem Fernseh- 
apparat spielen? 

Im nachsten Club 
Nintendo Magazin werden wir 
berichten, wie man ein Game 
Boy Spiel in Nullkommanichts 


Surreal: Die bizarre Welt der farbigen Tetris-Klotzchen. 


Naturalistisch: 

Kirby's Abenteuer im farbigen Traumland. 


so verandert, daft es noch 
mehr Spaft macht. Bis dann 
und vor allem - Have more funl 


WER. frAME w info sox 

- Wird in das Super Nintendo gesteckt. 

- Projeziert Game Boy Spiele auf den Fernsehbildschirm. 

- Funktioniert mit alien Game Boy Spielen. 

- 32 faszinierende Farbkombinationen zum Einfarben alter 
Game Boy Spiele. 

- 9 Bilderrahmen fur alle Game Boy Spiele. 

(Manche Game Boy Spiele bringen eigene Rahmen mit) 

- 364 Farben zum eigenen Kombinieren beim Einfdrben der Spiele. 

- Malprogramm zum Zeichnen neuer Bilderrahmen. 



Tiefenpsychologie: Wario und sein farbiges Vorbild. 
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Profi-Check 



Name: Holger Dillei 
Alter: 24 Jahre 
Job: Spieleberatung, 
Korrespondenz 
(seitjanuar 1992) 

Schon sehr fruh stand fur Hol- 
ger fest, daB sein Beruf etwas 
mit seinem groBten Hobby zu 
tun haben sollte. In Hannover 
machte er dann schlieBlich eine 
Ausbildung als Einzelhandels- 
kaufmann im Bereich Spielwaren, 
in der Hoffnung, irgendwann ein- 
mal bei einem Spielzeugherstel- 
ler zu arbeiten. Anfang 1992 
ging dieser Wunsch dann in 
Erfullung, als er wegen seiner 
Freundin in die Ndhe von Frank- 
furt zog und nach einem neuen 
Job suchen muftte. Als Spiele- 
berater bei der Spiele-Hotline 
und Mitarbeiter in der Korrespon- 
denz-Abteilung konnte er sein 
Hobby voll ausleben. Video- 
spiele, so Holger, machen ubri- 
gens am meisten SpaB, wenn 
man sie mit mehreren Freunden 
zusammen spielen kann. Aus 
diesem Gruna bevorzugt Holger 
Spiele wie SUPER SOCCER 
und JIMMY CONNORS PRO 
TENNIS TOUR. Sein absoluter 
Favorit ist zur Zeit jedoch 
PLOK, das er einfach zum Brul- 
len komisch findet. 


Facts 

UBRIGENS ... 

... die Entwicklungszeit fur 
„Zelda III -A Link To The Past" 
dauerfe uber drei Jahre. Hinzu 
kam nochmals uber ein halbes 
Jahr, bis endlich die deutsche 
Version des Super Nintendo- 
Spifzenreiters tertig war. 

. . . Euer NES-Spitzenreiter 
„Super Mario Bros. 3" ist seit 
seinem Erscheinen in Deutsch- 
land im Jahre 1 990 ununter- 
brochen unter den ersten 
Drei der Nintendo Hitparade. 


Challenge 

Hallo Power-Player! 

In neuem Gewand prasentiert 
sich diesmal unsere System 
Charts Seite. Wie Ihr sicher 
schon festgestellt habt, wurden 
die Charts urn einige sicherlich 
sehr interessante Rubriken er- 
weitert. 

Urn auf Euren standigen Wunsch 
nach Highscore-Charts einzu- 
gehen, haben wir uns ent- 
schlossen, pro Ausgabe je- 


weils ein Spiel zu benennen, 
zu dem Ihr uns Eure High- 
scores einschicken konnt. Wir 
werden uns dabei bemuhen, 
jeweils ein Spiel auszusuchen, 
bei dem es keinen Sinn hat, 
Cheats oder Schummelmodule 
einzusetzen, urn mehr Punkte 



oder bessere Zeiten zu er- 
ringen. Das erste Spiel, fur das 
wir uns hierbei entschieden 
haben, ist MYSTIC 
QUEST LEGEND. 
Wir suchen denje- 
nigen, der es 
innerhalb der kur- 
zesten Zeit ge- 
schafft hat, den 
Endgegner zu er- 
reichen. Schickf uns 
also bitte Fotos 
vom Status-Menu, 
auf dem Eure Zeit, 
der erreichte Level 
und der Ort ange- 
geben ist, an dem 
Ihr Euch abgespeichert habt. 
Dies sollte die Damonenfestung 
sein, bzw. der Raum, in dem 
Ihr Euch befindet, bevor Ihr 
dem Damonenkonig gegen- 
ubertretet. Die glorreichen Hel- 
den werden im ndchsten Ma- 
gazin veroffentlicht. 


Now Playing 

Taglich erreichen uns Briefe, in 
denen Ihr wissen wollt, welche 
Spiele wir, die Redakteure, am 
liebsten spielen. Da sich das von 
Ausgabe zu Ausgabe andert, 
werdet Ihr von nun an eine neue 
Rubrik auf der Charts-Seife vor- 
finden, die Redaktions-Charts. 
Hier also die derzeitigen Faves 
der einzelnen Redakteure: 
ANDREAS begleitet zur Zeit 
Wario auf der Suche nach den 
Schatzen, urn ein neues SchloB 
bauen zu konnen. (Wario Land - 
Super Mario Land 3) 

CLAUDE befindet sich im Lande 
des Mono Baums und vermo- 
belt dort Monster, urn Erfahrung 
zu sammeln. (Secret of Mana) 
MARCUS stehen die Haare zu 
Berge, wenn er den Trolls hilft, 
die Landschaft einzufarben. 
(Super Troll Island) 

RIE fiihlt sich voll in die anmu- 
tige Samus Aran versetzt und 
durchsucht seit Wochen die 
Redaktion nach neuen Ausru- 
stungsfeilen. (Super Metroid) 
RONs Haare stehen nicht zu 
Berge, denn in Super Hockey 
traat er einen Eisnockeyhelm 
und trickst die Gegner aus. 
(Super Hockey) 

SUSE leistet ihrem Freund Pac-Man 
beim Verspeisen der Inkis una 
Blinkis Gesellschaft. (Pac-Attack) 
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Nintendo fasziniert! Egal, ob 
jung oder alt, mannlich oder 
weiblich, fast jeder wird vom 
Spielefieber ergriffen. 

So auch die 26jtihrige Heike 
Fischer, die bereits seit vier 
Jahren bei Nintendo in der 
Kreditbuchhaltung arbeitet. 


Meine Top 10 

„Fruher" so die Aschaffenbur- 
gerin, „hatte ich gar keinen 
Bezug zu den Spielen, doch 
wer taglich an den Redak- 
tionsrdumen vorbeigeht, urn 
sich den moraendlichen Kaffee 
zu holen, der muB einfach 
angesteckt werden." Seit ihrer 
unheimlichen Begegnung der 
redaktionellen Art, zeiat Heike 
groBeres Interesse fur die 
Spiele. Besonders zwei Arten 
haben es ihr angetan: Sport- 
spiele (da sie in ihrer Freizeit 
viel Sport treibt) und Spiele, in 
denen Tiere vorkommen, denn 
Heike besitzt eine Katze, der 
sie gerade das Sprechen bei- 
bringt. Verstandlich, daB da 
„Bub$y" zu ihren Lieblingsspie- 
len gehort. Wenn sie nicht 
gerade bei Nintendo arbeitet, 
widmet sie sich dem Handball 
und dem Skifahren. 



8 Roadrunner's Death 
Valley Ralley 

9 Pop'n Twinbee - 
Rainbow Bell Adventures 

10 Winter Olympics 
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Samus Aran in der 16-Bit-Dimension 

Die Entstehungsgeschichte von Super Metroid 

Tief im Inneren des Planeten Zebes hat das intergalaktische Grauen seinen unheimlichen Ort gefunden: Parasiten-Aliens haben ein 
riesiges Hohlensystem in die Niederungen des Gesteins gefressen. Trotz oiler Gefahren landet ein hypermoderner Raumgleiter auf der 
Planetenoberflcicne und eine schlanke Gestalt schiebt sich aus der Spitze des Raumschiffs nach oben. Der Name dieser Gestalt ist 
Samus Aran, und sie ist bereit, sich in ihr groBtes Abenteuer zu sturzen. Ein Abenteuer, das die kreativen Entwickler von Nintendo in 
Japan in ein brandneues 24 Megabit-Modul fur das Super Nintendo gepackt haben. Der Name: „Super Metroid"! Club Nintendo hat 
sich mit den Designern des Spiels uber die Entstehungsgeschichte eines solchen Action-Spekfakels unterhalten. 





(ak/pn) - 1985 erblickte 

, .Metroid" auf dem NES erst- 
mals das Licht der Video- 
spielwelt. Sofort ratselten die 
NES-Fans, was das wohl 
fur ein Spiel sei - ein 
Jump'n'Run, ein Adventure 
oder ein Actionspiel? 

Die Einordnung war 
keine einfache Ange- 
legenheit, doch eine 
rasch wachsende 
Gemeinde fanati- 
scher Metroid-An- 
hanger hatte die 
Antwort schnell ge- 
funden: „Metroid" 
war alles in eineml 
Knackige Ratsel, 
rasonte Verfolgungs- 
jagden und Verteidi- 
gungskampfe, sowie neu- 
artige Bewegungsmoglich- 
keiten der Hauptfigur schufen 
ein besonderes Spiel der 
Extra klasse. Der Spieler be- 
gleitefe die Weltraum- 
kdmpferin Samus Aran 
auf den Planeten Zebes. 

Nach einem atemberaubenden 
Duell besiegte Samus schlieBlich 
Mother Brain und konnte so 
verhindern, daft eine unkontrol- 
lierte Vermehrung der para- 
sitaren Metroids das gesamte 
Universum in Gefahr brachte. 
Erschopft, aber erleichtert ver- 
lieB sie Zebes und konnte beob- 
achten, wie ein Selbstzersto- 
rungsprogramm den GroBteil 
des Planeteninneren vernichtete. 
1991 verschlug es Samus Aran 
in ein neues Abenteuer - dies- 
mal auf dem Game Boy. Sie 
muBte auf dem Planeten SR388 
einen neuen Stutzpunkt des 
Weltraumpiraten erobern und 
brachte dabei ein Exemplar der 
Metroids in ihren Besitz. Auf- 
tragsgemaB lieferte sie das 
Baby-Metroid in der Forschungs- 
station Ceres ab. In der Hoff- 
nung, nun fur immer Ruhe zu 


haben, verlieB Samus die Raum- 
station. Aber das Schreckliche 
geschieht- und ..Super Metroid" 
nimmt 1994 seinen Anfang: 

Weltraumpirat Ridley, ein 
machtiges Flug-Alien, 
uberfallt die For- 
schungsstation, 
raubt im Kampf 
mit der zuruck- 
geeilten Samus 
Aran den Me- 
troid und fluch- 
tet auf den Pla- 
neten Zebes. 
Was Samus dort 
erwartet, sprengt 
jede Vorsfellungs- 
kraft: Ein riesiges, 
weitverzweigtes Hoh- 
lenlabyrinth konfron- 
tiert den Spieler mit im- 
mer wieder neuen Hin- 
dernissen. Unmengen 
der verschiedenartigsten 
Aliens, von klein bis 
mehrere Bildschirme 
groB, stellen sich Samus 
Aran in den Weg, wah- 
rend eine gefuhlvoll kompo- 
nierte Hintergrundmusik das 
bedruckende Gefuhl, in einer 
Untergrundhohle gefangen zu 
sein, hervorragend untermalt. 
Ein vollig neu entwickeltes Icon- 
System gibt dem Spieler die 
Moglichkeit, uber eigene Hilfs- 


bildschirme und 
kleine Sinnbilder 
(« Icons) Samus 
Aran mit zahl- 
reichen Ausru- 
stungsgegen- 
standen zu unter- 
stutzen. Schon 
nach wenigen 
Minuten fragt 
sich der Be- 
trachter dieses 
eindrucksvollen 
Spiels unweiger- 
lich, wer denkt El" brandneues 
sich so etwas in 
solch einer Perfektion aus. 


Viel Aufwand 

In der Zweimillionen-Metropole 
Kyoto, die von den Japanern 
liebevoll „Stadt der tausend 
Tempel" genannt wird, befindet 
sich die Hauptzentrale von Nin- 
tendo Company Limited, kurz 
NCL. Efwa 400 Angestellte sit- 
zen hier am Puls der Zeit, wenn 
die Spielewelt mit neuen, aufre- 
genden Entwicklungen uber- 
rascht werden soil. Verschie- 
dene Entwickler-Teams beschaf- 
tigen sich mit jeweils einem der 
zahlreichen Projekte. So kum- 
mert sich zum Beispiel eine 
Abteilung nur urn die Entwick- 
lung und Verbes- 
serung der Hard- 
ware. Gleich meh- 
rere Abteilungen 
hingegen sind fur 
die Entstehung 
neuer Spiele zu- 
standig. Erfolgrei- 
che Spiele wie 
die Mario- oder 
die Zelda-Reihe 
stammen beispiels- 
weise aus dieser 
Spieleschmiede. 
Besonders inter- 


Unheimliche Wesen lauern in dem riesigen Hohlenlabyrinth. essiert uns im Zu- 


Action-Adventure tiir das Super Nintendo. 

sammenhang mit Super Me- 
troid die Abteilung ..Research & 
Development 1" kurz R & D 1 . 
Hinter dieser geheimnisvollen 
Bezeichnung verbirgt sich das 
Team, welches zwar in ersfer 
Linie fur die Entwickluna von 
Spielhallenspielen zustandig ist, 
jedoch auch mit der Entstehung 
alter drei „Metroid"-Spiele zu 
tun hatte. Wahrend fur die 
ersten beiden Folgen der 
„Metroid"-Reihe Hiroji Kiyotake 
verantwortlich war, gestaltete 
sich die Entwicklung von 
„Super Metroid" unter der Pro- 
jektleitung von Yoshio Saka- 
moto. Unter seinen kritischen 
Augen arbeitefen 14 Spezio- 
listen in verschiedenen Teams 
zweieinhalb Jahre an der Fer- 
tigstellung von „Super Metroid". 
Das bedeufet eine gigantische 
Entwicklungszeit von uber 37 
„Mannjahre". Anders ausge- 
driickt, ein einzelner Mann 
hatte so lange daran arbeiten 
mussen, vorausaesetzt er wurde 
die verschiedenen Arbeits- 
schritte beherrschen. 

Teamarbeit angesagt 

Nachdem Nintendo sich ent- 
schlossen hatte, fur das Super 
Nintendo ein „Metroid"-Spiel 
zu produzieren, teilte Yoshio 


I 


I 

I 
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Sakamoto seine Mitarbeiter in 
kleinere Gruppen auf: Funf Mit- 
arbeiter bildeten das Designer- 


Die mutige Kamplerin Samus Aran im Duell mir einem Alien. 


Team, zwei sollten sich urn den 
Spielsound kummern und sie- 
ben waren mit der Programmie- 
rung beschaftigt. Zusatzlich 
plante man fur spezielle Aufgo- 
oen den Einsatz freier Mitarbei- 
ter mit ein. Nun konnte es mit 
der grundlegenden Planung los- 
gehen - zuntichst nur mit lan- 
gen Diskussionen und auf dem 
Papier. Das Designer-Team 
setzte sich mit den Kollegen 
zusammen, die die ..Metroid"- 
Spiele fur NES und Game Boy 
entwickelf hatten. Wie sollte die 
Fortsetzung aussehen? Es muB- 
ten die Fragen geklarf werden, 
welche neuen und alten Bewe- 
gungsablaufe die Heldin beherr- 
schen sollte, welche Gegner 
auftauchen und wie sie sich 


Kreaturen. die noch kein Auge erblickte, begegnen Samus 

bewegen, und nicht zuletzt 
stand die Map-Gestaltung zur 
Debatte, das heiBt, wie die 
..Super Metroid"-Welt sich dem 
Spieler prasentiert. Da das 
neue Abenteuer ebenfalls auf 
dem teilweise zerstorten Plane- 
ten Zebes stattfinden sollte, ori- 
entierten sich die Designer bei 
der Map-Entwicklung an der 
bestehenden NES-Version, ohne 
sie identisch ubernehmen zu 
wollen. AnschlieBend folgte die 


Ausarbeitungsphase, in der die 
Spielfelder detailliert festgelegt 
und auf den logischen Zu- 
sammenhalt hin 
uberproft wur- 
den. Diese Pha- 
se muB man 
sich wie ein 
riesiges Puzzle 
vorstellen, bei 
dem ein Teil- 
chen an das 
nachste ange- 
fugt wird. 
ScnlieBlich ist 
die Untergrund- 
welt von Zebes 
ein riesiges La- 
byrinthsystem 
mit verschieden- 
artigen Verbindungsturen, die 
sich nur mit besfimmten Waffen 
oder Gegenstanden finden und 
offnen lassen. Dabei wurde 
sehr groBer Wert darauf ge- 
legt, ein perfektes Labyrinth 
ohne Fehler zu gestalten. Sozu- 
sagen ein Irrgarten, der so 
geschickt mit Turen, verborge- 
nen Gegenstanden und Hinwei- 
sen versehen ist, daB der Spie- 
ler wie in einem logischen Raf- 
sel fast automatisch durch das 
Abenteuer gefuhrt wird. Das 
Gerust mit alien Details stand, 
nun schlug die Stunde der 
Kunstler. Zunachst nur auf dem 
Papier entsfanden faszinierende 
Zeichnungen, wahre Kunstwerke, 
die zeigen, wie das Innere des 
Planeten aussehen sollten. Jeder 
Stein, jede Pflan- 
ze bekam von 
den Grafikern ein 
eigenes, unver- 
wechselbares Ge- 
sicht. Nachdem 
die Welt von 
„Super Metroid" 
kreiert worden 
war, widmeten 
sich die Designer 
den Gegnern, leg- 
ten Beweaungen 
fest und die Stra- 
tegies wie sie 
zu besiegen sind, 
und naturlich wie 
sie aussehen sollten. Zum 
SchluB wurde das Item-System 
geplant, das heiBt: Wo findet 
man welche Gegenstande und 
Waffen? Was muB man schon 
besitzen, urn einen anderen 
Gegenstand in einem bestimm- 
ten Sektor zu erhalten? Am 
Ende der Planungsphase lag 
ein dickes Buch vor mit Zeich- 
nungen und ausfuhrlichen 
Beschreibungen, in dem, ahn- 
lich einem Filmdrehbuch, das 


aesamte Abenteuer von A bis Z 
festgehalten war. Nun konnte 
das Programmieren beginnen. 

Die Stunde der 
Programmierer 

Die Aufgabe der Programmie- 
rer bestand nun darin, die Vor- 
aaben der Designer in ein Spie- 
feprogramm umzuarbeiten. Die 
sieben Programmierer entwickel- 
ten mit einer speziellen Program- 
miersprache „Super Metroid". 
Tag fur Tag wuchs der Pro- 
gramm-Code aus mathemati- 
schen Funktionen und Prozedu- 
ren, bis ein mehrere hundert 
Seiten dickes Buch des Pro- 
grammlisfings ent- 
standen war. Eine 
sehr langwierige 
und aufwendiae 
Phase der Spiele- 
entwicklung. Ein 
einziger falscher 
Programmbefehl 
konnte das Pro- 
gramm jederzeit 
zum Absturz brin- 
gen, so daB es 
nicht mehr richtig 
funktioniert. Eine 
Tuftelarbeit fur 
zahlenbesessene 
Hirnakrobaten. 

Zeitgleich mit der Programmie- 
rung kam das Komponisten- 
Team zum Einsatz. 

Faszinierende 

Soundeffekte 

Das Komponisten-Team be- 
stand aus zwei kreativen Musi- 
kern: Minako Hamano und 
Kengi Yamamoto komponier- 
ten auf akustischen Instrumen- 
ten (zum Beispiel Klavier) und 
auf Synthesizern die span- 
nungsgeladene Hintergrundmu- 
sik. AuBerdem wurden die 
Gerausch-Effekte wie Schusse, 
Schreie und Monster-Rufe von 
ihnen erdacht. Die Schreie von 
Samus und den Aliens, die 
dem Computer entlockt wur- 
den, erschienen den beiden zu 
wenig unheilverkiindend. Mi- 
nako Hamano kam dann eine 
geniale Idee. Sie selbst stellte 
sich ans Mikrofon und schrie, 
achzte, wimmerte - das Ergeb- 
nis laBt den „Super Metroid" 
Spieler erschauern. Nachdem 
die Musik nun komponiert, 
gespielt und aufgenommen 
war und die Gerausch-Effekte 
zusammengestellt, wurde das 


Material gesampelt, das heiBt, 
in eine aigitale Form umge- 
wandelt, so daB es direkt auf 
das Spielemodul gespeichert 
werden konnte. Das kleine 
Team hat auBergewohnliche 
Arbeit aeleistet - laBt Euch 
iiberrascnen! 

Gesucht, 
gefunden: Fehler 

Die erste Version von „Super 
Metroid" war nun fertig pro- 
rammiert und muBte ausgie- 
ig getestet werden. Diese 
Phase wird „Monitoring" oder 
auch „Debugging", genannt, 
Begriffe aus der Programmier- 


szene, die sich darauf bezie- 
hen, Fehler im Programm zu fin- 
den, die wie kleine Wanzen 
(englisch = bugs) den Pro- 
grammablauf storen. Wahrend 
dieser Tesfphase spielten alle 
15 Mitarbeiter der Abteilung 
R&D 1 „Super Metroid" einen 
Monat lang, immer und immer 
wieder, beseitigten Fehler, stell- 
ten den Schwierigkeitsgrad ein 
und perfektionierten den ge- 
samten Spielablauf. Danach 
testeten nochmals freie Mitar- 
beiter aller Altersgruppen das 
Spiel rund vier Wochen, notier- 
ten jede noch so kleine Unre- 
gelmaBiakeit, urn auch wirklich 
jeden Fehler korrigieren zu kon- 
nen. AuBerdem war ihre Me i- 
nung zum Spiel gefragt: Ist es 
zu schwer oder zu leicht? Fin- 
den sie e$ spannend? Gefallt 
die Grafik? 1st die Steuerung 
komfortabel? Diese Einschat- 
zungen sind fur die Designer 
unaemein wichfig, damit man 
nicnt „betriebsblind" wird und 
am Spieler vorbei program- 
mer*. Noch zweieinhalb Jah- 
ren war es dann endlich so 
weit: Im Friihjahr 1994 kam 
„Super Metroid" auf den japa- 
nischen Markt. 
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Wario ist zurtick! 

Ja, Ihr habt richtig gelesen, Wario, dieser 
bose, bose Bursche aus Super Mario Land 2, 
ist zuruckgekehrt. Und nicht nur das: Jetzt 
ist Wario die Hauptfigur in dem neuen Aben- 
teuer WARIO LAND (SUPER MARIO 
LAND 3) auf dem Game Boyl In 40 Spiel- 
stufen (Speicherbatterie ist eingebaut) muB 
Wario zeigen, wie bose er wirklich ist. 

Diesmal hat es Wario auf eine Pirateninsel 
verschlagen. Dort locken Wario wertvolle 
Schatze, mit deren Hilfe er sich sein Traum- 
schloB kaufen will. Ob das Mario gefallen 
wird? Na, seht selbst, und sturzt Euch ins 
Abenteuer. (ak) 




ttlaeie land Z ikeen Anfanf. Dcunals woe m 
kJaue nickt pctun^en, fflauet Scklofi zu 
Utauen. Diett Scknuuk tiefi h/aeie nickt au{ 
tick sikun und ca sinnte au{ Packe. Da Uam 
U dun ttU K ^eU^tn, alstetin (flKucld UfaU: 
Die pieaten dee Pfetfeeinstl, to wok zu Udeen, 
U&Ucn die poldene Statue von Peinaettin Toad- 
steel in (keen e&uSeeistkcn Besitz geSeackt. 
Ha, decide tick da Uaeie, ick, 1CH Bin dee 
pedflte und l&teste RduBee uUekaufl. Und 
tofeelmaektece tick auf den li/tp, diePieaten- 
intel Pfetfe e « u Betucken. A6ee lUe Udnnt 
tuck fa denken, wot ikn da cewaetet . . . 
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GAMEBOY 
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j Warios Action undPower Ups! 


! 


Fur sein neues Abenteuer in Super Mario Land 
3 hat Wario viele neue Fahigkeiten dazuge- 
lernt, die ihm helfen werden, gegen die Ober- 
macht auf der Pirateninsel zu kampfen. Jede 
dieser Action -Techniken und Power-Ups ver- 
leihen Wario besondere Krdfte, die er gezielt 
einsetzen soilte. Wenn er sich in einen Super 
Power Wario verwandeln will, mufl er jedoch 
erst den entsprechenden Gegenstand finden. 
Viel SpaB beim Suchenl 


DER RIPPENTRILLER 


Warios ersfe neue Action-Technikl Ist er normal 
grofl, kann er jederzeit auf Knopfdruck seinen 
Rippentriller einsetzen. Dieser Power -Rem pier 
haut jeden Piraten aus den Sockenl 


STAMPF SIE! 


Diese Technik hat sich Wario von Mario ob- 
geguckt. Springt Wario auf einen Angreifer, 
bleibt der sekundenlang wehrios auf dem 
Rucken liegen. 



■cxxxrfVxxx^yi 



WEG DAMIT! 


' Warios dritte Action -Technik besteht darin, 
daO er einen Gegner von oben stampft, den 
enommenen Gegner vom Boden aufhebt 
und diesen als WurfgeschoB benutzt. 






lj*xxTxxxxxx*y 


BLUBBER-SCHUBBER! 


Wer es nicht gesehen hat, muB es glauben. 
Wario kann sich im Wasser bewegen und uber 
ihm fliegende Gegner mit seinem Kopf von 
unten aus dem Weg schubbern. 


W 

m 
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V Neue Potte braucht Wario Land 


UDerall aut derTretter-lnsel sind sogenannte magische Potte verstreut. rindet 
Mario einen solchen Pott (norddeutsch furTopf) und zertrummert ihn, kann er sich in 
einen bestimmten Super- Power-Wario verwandeln. Und als Super- Power-Wario 
geht erst richtig die Post ab: Als Drachen-Wario, Stier- oder Jet- 
Wario, die Wario-Action kennt scheinbar keine Grenzen. In jeder 
Super-Power-Gestalt hat Wario besonders hinterhdltige Tricks auf 
Lager. So kann er zum Beispiel als Stier-Wario seine Gegner von 
unten mit seinen Helmhornern schmerzhaft in den Bauch pieksen. 


/ , 





• SCHLUSSEL 

Schlussel ottnen Turen zu 
Schatzkammem. 


• lOerMUNZE 

Kann auch als WurtgeschoB 
benutzt werden. 


• MUNZE 

Miinzen kann Wario nie ge- 
nug haben. 


• STERNE 

Wario wlrd schneller und un- 
verwundbar. 


• HERZ 

Fur 100 Herzen gibt es el 
nen Extra-Warlo. 


• 1-BLOCK 

La8t bestlmmte Hindemisse 
verschwlnden. 
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Die Pirateninsel, auf die es unseren raffgierigen Freund Wario 
verschlagen hot, teilt sich in verschiedene Orte auf, die wie 
derum in verschiedene Spielstufen untergliedert sind. Folgende 
Orte werden wir Euch auf dieser Doppelseite vorstellen: Rice 
Beach, Sherbet Island, Mount Teapot, Parsley Woods, SS Tea 
Cup, Stove Canyon und Syrup Castle. Hinter jedem der geheim - 
nisvollen Nomen verbirgt sich 
eine ^® son ^ ero Insellandschaft, 
A mit Gegnern, die von Ort zu Ort 

verschieden sein konnen. Wario 
y // wird seine liebe Miihe haben, 

/ *' c ^ ^urch die gefdhriiche Pira- 

/ teninsel zu kdmpfen Nicht ohne 

Grund haben die Zucker 

— ^ rohr-Piraten einen ganz 

1 schlechfen Ruf. Denn schon 

^ "" seif Generationen mach 

\T ten sie mit ihren Pirafen 
f schiffen die sieben Welt 

meere unsicher und ver 
”V JO steckfen ihre gesamten er 

beuteten Schatze auf der 
Pfefferinsel. 


Eine gewalfige Ebene mit 
vielen Hindernissen, ur- 
wuchsigen Bdumen und 
geheimnisvollen Eingan- 
gen in das Innere der 
Erde bilden den unheimli- 
chen Ort namens Parsley 
Woods. Hier, im eigent- 
lichen Herzen der Pfeffer- 
insel, haben die Zucker- 
rohr-Piraten ihren Berg- 
bau kultiviert und viele 
Stollen in die Erde gegra- 
ben. Wario wird unter an- 
derem Bumerang-werfen- 
den Enten und vielen Lo- 
ren begegnen. 


Als Wario das beruchtigte Piratenschiff SS Tea Cup zum 
ersfen Mai sieht, fallt er fast urn vor Lachen. Das Ding sieht 
fur ihn aus, wie ein schwimmender Nachttopf. Aber er 
sollte sich von diesem auBeren Schein nicht tauschen 
lessen - diese Gegend isf brandgefahrlich: Blitzschnelle, 
beiBwutige Alligatoren, die nach seinen Beinen schnop- 
pen, ausgehungerte Haie mit rasiermesserscharfen Zahn- 
reihen und Vogel, die Bomben fragen, sind nur ein paar 
nette Einwohner, die Wario das Zahneklappern und 
Beineschlottern lehren werden. 


Sherbet Island schmiegt sich als kleine Extrainsel an die 
linke obere Flanke der Pfeffer-lnsel und ist, bedingt durch 
ihre Ndhe an ein angrenzendes Eismeer, ganzjahrig von 
einer tuckischen Frostschicht uberzogen. Wario muB Sher- 
bet Island betreten, wenn er in seinem Abenteuer weiter- 
kommen will. Es erwarten ihn dort neben uber der Insel 
verteilten Schatztruhen eine Menge 1-Ups, wenn er den 
dortigen EndboB besiegt. 


Tief im Inneren der Pfeffer-lnsel, 
dort, wo die Erde noch flussig 
ist und der Atem der Tiefe nach 
eierfauligem Schwefelstinkt,be- 
findet sich das fur Piraten und 
ihre Familien beliebte Ausflugs- 
Ziel Stove Canyon. Der BoB 
dieser schweiBtreibenden Ge- 
gend ist ein feuerspuckender 
Hitzkopf, der zum Fruhstuck 
kleine Feuerdrachen verspeist 
und sich mit gluhenden Nageln 
die Fingernagel sauber macht. 
Ein iibler Burschel 


Die auBere Form von Syrup Castle, 
ein Totenschadel, weist den willi- 
gen Besucher darauf hin, was ihn 
erwartet: Wario wird in der Piraten- 
zentrale seine liebe Muhe haben, 
den nachstenTag zu erleben. 


Rice Beach ist der erste Ort, den Wario betreten wird, wenn er 
auf der Pfefferinsel landef. Es ist eine halbmondfdrmige Bucht, 
rund geschwungen, als hStte ein ubermenschlicher Riese vor lon- 
ger Urzeit in die Unterseite der Insel gebissen. Feiner, weiBer Sand 
ladl zum Sonnenbaden ein - waren da nicht die Zuckerrohr-Pira- 
ten, die Wario sofort von ihrer Schatz-lnsel vertreiben wollen. 


Den wunderbaren Namen hat die- 
ser Ort der besonderen Anordnung 
seiner Berge zu verdanken, die sich 
in onmutiger Eleganz zu der Form 
einer Teekanne zusammenfugen. 
Eine Menge Piraten treiben in den 
Bergen ihr Unwesen, aber sie sind 
nicht so leicht zu bezwingen, wie 
ihre Kumpane vom Rice Beach. Der 
EndboB thront wie ein uberirdischer 
Herrscher auf der Spitze der Berg- 
gruppe, hoch oben, wo schon die 
Wolken den Gipfel weich umflieBen. 
Es ist Jee-Time*l 
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von 


Die Pirateninsel P feller im Uberbliek 


PARSLEY WOODS 


SS TEACUP 


SHERBET ISLAND 


SYRUP CASTLE 


STOVE CANYON 


RICE BEACH 


MOUNT TEAPOT 



Or. 
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y Warios Abenteuer beginnt! 


* frplCEBEACH 


STUFE 


E 



Noch etwas seekrank von der langen Reise, beginnt Wario die Eritun- 
dung von Rice Beach, seiner ersten Station auf der Pfefferinsel. Zuerst 
schuttelt er sich ein wenig, um die Obelkeit in seinem Magen zu ver 

START 


scheuchen, doch dann legt er los: Schatze, Gold, Reichtuml An etwas 
anderes kann Wario nicht denken. Und wie er so uber den Strand von 
Rice Beach lauft, kommt ihm alles wie ein groGer Spoziergang vor. 
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EINFACH, ABERGUT... 


. . . Warios grandiose neue Spezialtecl 
nik: Der Rippenfriller. Auf Knopfdruck 
rempelt er ein Stuck zur Seife und wirft 
seine Gegner einfach benommen auf 
die Erde. Wenn Wario will, kann er den 
benommenen Gesellen hoch heben 
und durch die Luft werfen - das macht 
Wario riesig SpaG. 


>n ^ 


] 


. €> 




KRIECHEN 




In der zweiten Stufe von Rice Beach werden die Gegner langsam 
schwerer, aber Wario konnte sich in der ersten Stufe schon nach Her- 
zenslust aufwarmen - Rippenfriller und Gegner-durch-die-Luft-schleu- 
dern macht ihm irre SpaG. Doch jetzt muG er langsam aufpassenl 
Da gibt es zum Beispiel kleine Kreaturen, die sich zu einem Gummi- 
ball aufblasen konnen und sehr gefdhrlich sind. 
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BLdCKE VON OBEN ZERSTOREN! 


Hinter jedem Felsblock konnen sich nutz- 
liche Gegensfande wie beispielsweise 
Munzen, Herzen oder Power-Ups verber- 
gen. Wario sollte daher moglichst alle 
Blocke entlang seines Weges zerstoren, 
damit er fur seinen spater geplanten 
SchloG-Kauf genug Bargeld und Schatze 
zusammengerafft hat. 






BHBu I . 
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AUS- 

GANG 


TOTENKOPFE 


VORHER Cr NACHHER 


lm Veriauf seines Abenteuors wird Mario offers an 
Statuen gelangen, die die Form eines Totenkopfes 
mit einem Schlitz haben. Trifft Wario in der Mitte 
einer Spielstufe auf einen Totenkopf, kann er, wenn 
er eine lOer-Munze in den Schlitz steckt, sein 
aktuelles Abenteuer abspeichern. Totenkopfe am 
Ende einer Stufe sind Ausgange, fur die man 
ebenfalls eine lOer-Munze braucht. 


Wenn Worio nach langem Oberiegen, Probieren, 
Raten oder viel Gluck den ersten EndboG Spiked 
Pirate in Rice Beach besiegt hat, kann er plotzlich 
einen bestimmten Bereich betreten, der ihm vorher 
verwehrt geblieben ist. Begibt sich Wario nun zu 
dieser, unfen abgebildeten Stelle, kann er sich drei 
1-Ups besorgen. 


Wahrend seines Kampfes mit den Zuckerrohr-Piraten 
und ihren Helfershelfern findet Wario so manche Gold- 
munze, die er sich in seiner habgierigen Art unter den 
bosen Fingernagel reiGt. Wario hat herausgefunden, 
daG manche Gegner erst dann Munzen herausrucken, 
wenn er sie nach einem Rippenfriller, oder als Stierwario 
nach einer Stampfaktion, mit dem FuG durch die Lufte 
befordert. Auch Felsbrocken verbergen so manche Ex- 
tramunze und lenken daher Warios Aufmerksamkeit auf 
sich.Trotz dieser iiberwaltigenden Fulle ist Wario nicht 
zufriedenzustellen. Das SchloG, welches er sich kaufen 
mochte, soil riesig sein - also braucht er Munzen und 
Schatze ohne Ende. Besondere Schatze befinden sich in 
den Schatztruhen. 


HOP ODER TOP I BOMBEN KEGELN 


lm Bonus-Spiel *Hop oder Top* hat 
Wario drei Versuche, Munzen zu ge- 
winnen oder zu verlieren. 


lm Bonus-Spiel *Bomben-Kegeln J 
kann ein geschickter Wario Extra 
herzen oder 1-Ups gewinnen. 


■ 
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&f) BICE BEACH 


dvuiUl tnicU Kidd 
VOH VOtoiC, S0t*d 

spUst Du fneine 

i Dow'! 

* UAHMAUi 


jmssjsss^ 


GemeinerTreibsand ist ein bestimmendes Element die- 
ser Stufe. Wario muB sich vorsehen und darf nicht zu 
lange auf diesem Untergrund stehen bleiben. Bestimmte 
Schatze sind jedoch unter dem Treibsand versteckt und 
konnen nur dort gefunden werden. Die dritte Stufe 
besitzt einen zweiten Ausgang, der nur erreichbar ist, 
wenn die Hohlen mit Wasser gefiillt sind. 

EINGANG 


Wenn Wario nach reichlich Obung 
den EndboB von Rice Beach be* 
siegt hat, sollte er den rechts ge* 
zeigten Ort nochmals aufsuchen. 
Wasser ist plotzlich eingedrungen, 
so daB Wario nun einen oben gele- 
genen Bonusraum erreichen kann. 


Wario sollte Situationen in der 5. Stufe 
von Rice Beach vermeiden, die der rech- 
ten Abbildung ahneln. Befolgt der zu* 
kunftige SchloBbesitzer nicht diesen Rat, 
ist er hoffnungslos verioren und veriiert 
eines seiner kostbaren Leben. Ob Wario 
das bose findet? 


Nicht immer bringt Warios legendarer Rippen* 
triller den erwunschten Erfolg. In der dritten Stufe von 
Rice Beach wird Wario auf eine stachelige Kreatur 
treffen (siehe Bilder rechts), die seinen Power-Remp- 
ler locker abwehrt. Wario muB in dieser Situation 
den Angriff von oben starten und seiHiche Attacken 
vermeiden. 


mssmaz 


Rechts neben einer Tur wird Wario auf einen Block 
treffen,auf dem ein Fragezeichenprangt. Wenn Wario 
diesen Fragezeichenblock zerstort, verschwinden in 
dieser Stufe bestimmte Hindernisse. 


^Die dicken, fetten Guragura-Weibchen 
werfen mit Eisenkugeln. Wario muB sie 
von oben stampfenl 


Ein riesiger Stachelschieber wird Wario in der 
4. Stufe von Rice Beach bedrangen - da hilft nur 
eines: ReiBausnehmenl Gelingt Wario die Flucht 
nach rechts, muB er an einer bestimmten Stelle 
auf einen kleinen Vorsprung hupfen und auf den 
Stachelschieber warten, der dann als Reiseplatt- 
form dienlich sein wird. Es geht weifer nach 
rechts, wobei Warios gut abgestimmte Sprunge 
uberiebensnotwenig werden. 






VorsichtKg nidi rechts. sprlngen und 
ducfctn! 


Der letzte Abschnitt in Rice Beach vor dem EndboB. Wario sollte sehr vor- 
sichtig sein und alle Munzen einsammeln. Spater, wenn er den EndboB 
besiegt haben sollte, wird sich die Landschaft verandern. 


OOOO 


Wenn Wario in der 5. Stufe versucht, mit 
dem Rippentriller schnell unter den Senk- 
stechern durchzuschlupfen, sollte er sehr 
vorsichtig sein: Dodo-Tierchen warten 
manchmal auf der rechten Seife, so daB 
er nicht mehr ausweichen kann. Als Stier* 
Wario uberlebt er besser. 


Mown Uei,Waua! 
IcU tnacU cum di i 
ptiaieH-UtMcUee! 


Spiked Pirat, der erste BoB in Rice Beach, ist im wahrsten Sinne des 
Wortes eine harte NuB - und zudem ganz schon stachelig. Am verietz- 
barsten ist sein Kopf, wenn er steht, und noch mehr, sein Bauch, wenn 
er zusammengekugelt nach oben steigt - dann zuschlagen. 
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VERSTECKE! 


ACHTUNG FALLE! 


DIE RIPPENTRILLER-GEFAHR! 


1-BLOCK 


DODOS DORT! 

















Wer schlagt den Highscore von Zephyra, einem der £2 
Programmierer von HAL, der Herstellerfirma von f 
Kirby, der nicht mehr und nicht weniger als 100.000 
Punkte betragt? Wenn Ihr es versuchen wollt, erwarten 
Euch nachfolgend ein poor Tricks, um moglichst viele 
Punkte auf Euer Konto zu bekommen. Eines vorweg, V 
am Ende einer jeden Stage erwartet Euch ein End- 
gegner, der naturlich einige Punkte einbringt. Den- 7TT 
noch solltet Ihr zunachst davon absehen, ihn unschad- 
lich zu machen, denn je longer Ihr Euch in der Stage 1/ 
aufhaltet, desto mehr Punkte konnt Ihr erlangen. f , 


Kirby is back! Diesmal prasen- 
tiert sich der Edelknodel als 
Hauptdarsteller in einem schnel- 
len Spiel mit heiBer Action, 
Kirby ist im Pinball Land gelan- 
det. Damit Ihr nicht genauso 
durchdreht wie Kirby im Spiel, 
hier ein paar Tips, mit denen 
es sich im Pinball Land besser 
lebenlaBt... (mm) 


LaBt den Bofl warten! 


Gutes Timing! 


Jede Stage besteht aus 
drei Stufen, wobei in der 
jeweils dritten Stufe eine 
Aufgabe geldst werden 
muft, um zum Endboft der 
Stage zu gelangen. Um 
moglichst viele Punkte zu 
sammeln, solltet Ihr diese 
Aufgabe zunachst nicht 
Ibsen. 


Um moglichst viele Punkte 
zu machen, ist es wichtig, 
daft Ihr es schafft, den Ball 
wieder ins Spiel zuruckzu- 
befdrdern, wenn Ihr ihn 
einmal verloren habt. 
Hierbei kommt es beson- 
ders auf das Timing an. 
Deshalb solltet Ihr diese 
Situation trainieren. 


Punktejagd! 


Die beste Moglichkeit 
Punkte zu sammeln, bietet 
sich Euch in den Bonus- 
stages, die wir ja bereits 
in der letzten Ausgabe 
vorgestellt haben. Hier ist 
es wichtig, sofort mit der 
Punktejagd zu beginnen, 
denn Eure Zeit ist be- 
grenzt. 


Im heiftesten Spiel seit „Pinball - Revenge 
of the Gator* trifft Kirby auf viele alte Be- 
kannte, abor auch auf viele neue Features. 
In jedem Level sind neue Aufgaben zu be- 
stehen und neue Gegnerzu bezwingen. Wer 
am Ende auf Kirby wartet, durfte klar sein, 
einmal mehr hat Kirby eine Audienz bei 
Konig Nickerchen. Doch auch vorher schon 
geht es rund, die Schergen des Kdnigs war- 
ten schon auf den Knodel. 


Kirby ist der neue Star von Nintendo. Kein 
anderer Held zuvor, Mario einmal ausge- 
nommen, erreichte bisher eine so grofte 
Beliebtheit wie der rosarofe Tischfennisball. 
Nach den Spielen ^Kirby's Dreamland* auf 
dem Game Boy und ^Kirby's Adventure* auf 
dem NES, sowie einem kleinen Gastauftritt 
in Jhe Legend Of Zelda - Link's Awakening* 
kehrt Kirby nun auf dem Game Boy zuruck, 
als Flipperkugel! 


1 ZEPHYRA OOiOOOOO 

2 PHYSALI 00080000 
J DENDR0P OOOfOOOO 
4 GERBERA 00050000 


Um im Pinball Land erfolgreich auf Highscorejagd zu gehen, ist 
es sinnvoll, zunachst alle Grundtechniken genauestens zu trainie- 
ren, um auf alle Situationen im Spiel vorbereitet zu sein. 

r . Macht Pausen! 

I® 9J Die Highscorejagd erfordert 

o ^ hochste Konzentration. Klar, 

Im daft diese nach einer gewis- 

Viy sen Zeit bei manchem etwas 

f n „ n 'j nachlaftt. Spatestens dann 

O so ^ ,et e ' ne ^l®' ne P° use 

m °chen,um spaterfrisch und 

I I munter weiter zu spielen. 


Wer sich hier elntrsgen kann, hit den Tltel Edelknodel wahrileh 
verdient. Doch bis dahin ist es ein langer Weg. 


AuCerdem wichtig 


Ruhe bewahren! 

Bisher ist es nicht vielen gelun- 
gen, die Tilt-Funktion zu akti- 
vieren, indem man kraftig am 
Flipper ,riittelt*. Manchmal 
kann sie Euch jedoch groften 
Nutzen verschaffen und eine 
zweite Chance einbringen . . . 
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',UTEN TAG! ICH STORE 


JA NUR UNGERN, ABER . . 
-JCH MUSS DRINGEND MIT 
' HERRN KIRBY SPRECHEN. 
_ ES GEHT UM LEBEN 
P& UNO TODI { 
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BOAH, EY! 
ICH GLAUB ' 
MIRGEHTDIE 
LUFTAUS! 


NOBEL. , 

NICKERCHEN? 
DU MEINST 
WOHL 
PROTZIGI 


NUN J A, 
RECHT 
NOBEL I 


SIE DA SIND. 
ICH WOLLTE 
GERADE INS 
BETTI 


DAS 1ST MEIN 
BESCHEIDENES 
HEIM. 


BESCHEIDEN? 

SIE MEINEN, SIE WOH- 
NEN HIER GANZ 
ALLEINE? 




f 



ENDLICH HABEN WIR DICHI 
DU MUSST m JACK THE 
GLIBBER ' SEIN, DEN WIR 
SCHON SEIT WOCHEN 
SUCHEN. JETZT KOMMST DU 
HINTER GITTERI 


ABER... 
ICH BIN 
UNSCHULDIGI 


NANU? WAS WAR DAS FUR 
EIN GERAUSCH? DAS KAM 
DOCHAUSDEM KELLER. 
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Link ist der Heid i, . . . 


★ ★ DAS SPIEL** Der voile Uberblick 


. . . welcher auserkoren ist, das Konigretch Hyrule zu retten. Nur wenn 
das Triforce, jenes Symbol der Goffer, dessen Dreiecke Weisheit, Kraft 
und Mut verieihen, wieder zusammengesetzf isf, kann Prinzessin Zclda 
aus Ganons Klauen befreif werden. Mit alien Mifteln versucht Ganon, 
der die Macht in Hyrule an sich gerissen haf, zu verhindern, daB die 
acht Teile des Triforce von Link 
wieder vereint werden konnen. 
Ganon weiG, sobald Link die 
Krafte des Triforce besitzf, wird 
er den Todesberg erklimmen und 
Ganon zu einem vernichtenden 
Duell herausfordern 


Als Link sich aufmachf, das Konigreich Hyrule 
von den bosen Damonen rund um Ganon zu 
befreien, ahnt er nichf, welche Gefahren auf 
ihn warten. Insgesamt acht Level gilt es zu 
erobern und jeweils einen Veriieswachter zu 
besiegen. Doch damit nicht genug: Link muG 
ganz Hyrule absuchen, um die notwendigen 
Waffen und Ausrusfungsgegenstande zu fin- 
den, damit er den furchterlichen Gegnern 
uberhaupt gewachsen ist. Glucklicherweise 
gibt es noch ein paar weise Monner und 
Frauen, die ihm h'lfreich zur Seite 
stchen - allerdings ist ihre Hilfe 
nicht immer selbstlos. Manche 
lassen sich die Hilfsbereitschaft 
teuer bezahlen - ein Preisver- 
gleich lohnt sichl fon/mm) 


In acht verschiedenen Verliesen hat Prinzessin Zelda die acht Teile des 
Triforce versteckt. Sie werden von Schergen des damonischen Ganon 
bewacht, die einer nach dem anderen von Link besiegt werden 
mussen. Erst mit der Kraft des kompletten Triforce kann Link Ganon 
bezwingen. 


Level 9 


Level 1 


Level 7 J 


Level 


Mil III 

; : :: 










al: Die legendare Welt von Hyrule 


Um Prinzessin Zelda aus ihrem Zauber- 
schlaf zu erwecken, muB Link sechs Kri- 
stalle in steinerno Statuen in den Palasten 
einsetzen. Erst dann offnet sich das Tor 
zum siebten Palast, der das Geheimnis 
um Zelda luften wird. Link besucht Dorfer 
und einsame Wohnhohlen, um dort den 
sonderbarsten Menschen zu bogegnen. 
V ele helfen ihm sofort, doch einige ver- 
langen eine Gegenleistung in Form einer 
gutenTal. 


. . . einen traumlosen,unheilvollen 
Schlaf. Schuld daran sind Ganon 
und seine Verbundeten, denn 
vergeblich versuchfen sie, von 
Zelda zu erfahren, wo sich dos 
legendare Triforce befindet. Link 
will der Prinzessin he! f on und nur 
die Kraft des Triforce kann Zelda 
erwecken. Ein neues Abenteuer 
erwartet den Helden von Hyrule, 
den wackeron Link. 




Wiiste Parapa 


Midoro Sumpfe 


Labyrinth 






Gruff 

des Konigs 


Inselpalast 




Zelda schlaft 


Auf dieser Karte sind nur einige der vielen Sta- 
tionen aufgezeigt, die Link passieren muB, will 
er seine Mission, die Erweckung der Prinzessin, 
erfullen. Oberall kann die Gefahr lauern, auch 
an vermeintlich sicheren Platzenl 
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In den Tiefen der Kerker 


Die Oberwelt 


... ruht ein Geheimnis, beschiitzt von dem 
unendlich, obgrundtief Bosen. Im Spiel gilt 
es, die Geheimnisso von acht ratselhaften 
Verliesen zu lijften und die Teile des Triforce 
Relikfes zusammenzufugen. Welchen Dun- 
geon Link zuerst erkundet, bleibt ihm uber- 
lassen. Dennoch gibt es eine bestimmte Rei- 
henfolge, die den Spielablauf etv/as ein- 
facher macht. Die Ratsol einiger Dungeons 
sind einfacher zu losen, als die anderer. 


Das erste Zelda Abenfeuer spielt 
sich groGtenteils auf einer Ober 
well ab, die viele Geheimnisse 
verbirgt. Hier finden sich neben 
vielen versteckten Gegenstan- 
den und Unmengen von Damo- 
nenhorden auch die Eingange 
zv den Dungeons, in denen Link 
seine Abenfouer zu bestohen 
hal. Einige Eingange sind ein- 
fach zu finden, andere sind gut 
versteckt. 


Wenn sich Links Herzsnzelge auf funf erhoht Im Nordosten der Welt hat Link die Mogtlch- 
hat, 1st er in der Lege, sich das machtige White kert. den Sllbcrring kauDdi zu erwerben. 
Sword zu holen. 


den. MH der Karte hat 
Unk elnen Oberbllck 
uber den Kerker, und 
mH dem KompaB kann 
er seln ZIe< den Bod. 


Der Kerkerwachter 


Naturlich sind in den 
Verffesen tuchi nur 
Fa’.len und Gegner, 
sondern manchmal 
auch nutzklche Dinge 
zu finden. In dlesem 
Fall hat Unk den 


Die Katakomben 


Im Kampf fiir das Gute 


Allein auf seine Beherztheit angewiesen ist 
Link in seinem zweiten Abenfeuer. In den 
Katakomben der Paldste wird er namlich ver 
gublich nach Karte oder Kompoft suchen. 
Ebenfalls verdndert ist die Perspektive, die 
Link diesmal aus der Seitenansicht auf 
se nem Weg duren die Dunkelheit zeigf. 
Doch auch ir den Palasten des zweiten 
Abenteuers gilt es, das Bose zu bezwingen. 
Viul Gluck, linkl 


Im Gegensatz zum ersten Abenfeuer, ist 
THE ADVENTURE OF LINK etwas anders 
aufgebaut. Auch hier gibt es zwar eine 
Oberwelt, doch wenn Link eine Stadt betritt, 

oder out einen Gegner trifft, andert sich die 
Perspektive. Das Geschehen wird dann von 
der Seitenansicht gezeigt . . . etwas vollig 
Revolutionises fur Zelda -Verhdlfnisse. 


Dies ist der P-unkt. an dem Link seln Aben- Sobald Unk mlt elr jm Gegner in 8< 
teuer beglnr.t und Immer wieder fortsetzt. korrmt, andert s'ch die Perspekthre. 


Der Kerkerwachter 


Oh Zelten, oh WUnderl 
Link hat die magische 
Wunderkerze gefunden. 
Ob ihm jetzt ein Licht auf- 
geht? Wenn nicht, sleht 
es schlecht fur Ihn aus. 
Vrel SpaB, Unkl 
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DESERT USE 
THIS HAGIC 


TO SURVIVE 

















Regenbogentraume 


Kirby isf sehj/^esponnt, welche Ge- 
meinheifen ihm<diesmal im Land der 
f^genbogerttraLme widerfahren war- 
den. Er ist [p'lthon einiges gewohnt 
und hat im Veriauf seines Abentouers 
viole Fdhigkerten dazugelernt. Diese 
Erfahrungen werden hior helfen. 


Laser los! 


Gleicb amAnfang des ersfen Raumes kan^ 
sich Kirby dqnk seiner besonderen Saugfunk-j 
tioAr irtv einen Super-Duper-Laser-Kirby ven 
wandelti. ,Mitt dieser hitzigen Fahigkeit ge- 
wappnet, kpmmt Kirby ohne Probleme durcH 
die verwinkelten Gange. Da Kirbys Laserj 
Strahl von den schragen Wanden reflektierl 
wird, kann er auch Gegner treffend flambie] 
ren, die sich uber oder unter ihm befinden 
Nicht von schlechten Eltern, denkt sich del 
vertraumte Kiitby, und erreichtden Durchgand 
D am besten bis Feuer-Kirby. 


Als Feuerball und 
Schrecken jcder Feu- 
eneehr brannt rich 
iQrby elnen Weg mch 
rechts. 


Einen Laser In Eh ren 
kann IQrby rtlemals 
verwehren. Bn star- 
kes Stuck LfcftbllU. 


[INGANi 


tin Kampf, scheinbar ohne Ende, 
erwartet nun Kirby auf seinem 
weiferen Weg, den versiegten 
Traumbrunnen wieder zum Spru- 
deln zu bringen. Wenn Kirby vor- 
ankommen will, muft er sich je- 
dem Gegner stellen und ihn be- 
siegen. Zum Gluck kennt er diese 
ublen Bursch'en schon und hat 
sich die bestf Gewinn-Taktik gut 
gemerkt. Selbst wenn Kirby nicht 
mehr weiten weifl, helfen ihm 
seine geubtefn Reflexe und gutes 
Timing. Immer in Bewegung blei- 
ben, ist sein siegreiches Motto. 


Traume werden wahr 


Nicht nur die wilden Poppy-Bruder, Mr. Tick-Tack und das 
alte WalroB werden Kirby nochmals begegnen, sondern 
auch Leo Glutbrut, Hammer-Dammer, Scherenjohnny 
und die Drehwurm-Krote! (ak) 


. . . wenn esi Kirby diesmal schafft, den 7 Teil des Sternen- 
zepters wiederzufinden. Mit diesem letzten Bruchstiick des 
Sternenzepters kann der magische Traumbrunnen wieder 
flieBen, ein traumhaftes Vergnugen! Aber aufgepaBt: 


(D Die POPPY BRUDER 


ALTESWALROSS 


® DREHWURM-KROTE |® SCHERENJOHNNY |(7) LEO GLUTBRUT 
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AUSGANG' 


EINGANG 


er Gegfierweriucht, 
tubsen. Als Feuer-K 
Schwierigkeiten im FI 
e groBere Probleme. 




Nachdem Kirby seinen aerody 
namisch geformten Korper durch 
die dritte Tur bewegt hat, reibt 
er sich mit seinen knuddeligen 


Handchen die Augert: In wel- 
chem Regenbogenlond bin ich 
gefandet? 


3. Tur 


Jetzt isf es fur Kirby fast nur noch Kotzensprung beherrscht der 
ein Kotzensprung bis zu Nicker- kleine, runde Nimmersott noch 
chon, seinem argsten Wider- nicht. Nun denn, zu FuB, sufier 
sacher. Doch die Technik mit dem Knodell 


Seiten- 

Besonders in Abschnitt # Durchgang A noch 
B' sollte sich Kirby vor Gegnern ich acht neh 
men, die ihn von beiden Seiten bedrapgen. 

eIngang 


4. Tur 




Turen iiber Turen, denkt sich 
Kirby, das kann nichts Gutes 
verheiBen. Und wirklich, hinter 
der 4. Tur erwcrten Kir^y ^in 
paar besondersJ>int«rhdltige 
Gemeinheiten. AberKrbylaBt 
sich nicht irre machen und fe^t 
alio Gegnor von Platz. 


v y 

Achtungj: alles umrutschen! 

Im Abschnitt E muB Kirby bosonders acht- 
sam agieren: Obfe Kreaturcn versuchen, 
sich von oben auf Kirby fallen zu lassen. 

Kirby sollte also immer tin achtsames 
Auge, oder auch zwei, nacn oben werfen. * 

Aber bitte nicht zu weit. 


Halt, Stop - ha$h[er jemand hinter der 5. 
Tur Amok gerufen? Oder Feuer marsch? 
We auch iljnmer, Kirby wird mit diesen 
zwei Techniken gut weiter kommen, wepn 
er sie beherzt^nd ohne Zogern einsetzt. 
Den durchgeknallten Reifen bezwirtgt 
Kirby, wenn er seine Ableger aufsaugt 
und sie ihm gegen die Reifenprofile feu- 
ert: Da kommf Stimmung c 

Edit 

1st Kirby schwir 
tige Knodel uf 
Frage wird 
Spatestens dan 
Wqdj8n in die 1 
auch so rfianch 

li >>. inu V ‘ ‘ J 

meistei 

1 :1 ' nb ch r 
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SGANG 


Konig Nickerchen erwartetKirby 


Niemand weiG mit letzter Sicherheit zu sagen, wie 
Nickerchen zu seinem abgefahreneh Namen ge- 
kommen ist. .Spotter behaupten jedoch, seine Geg- 
ner fallen vor lauter Angst in Ohnmacht, wenn sie 
seiner angdsichtig werden, was dann aussieht als 
wurden sie ein Nickerchen halten. Das findef Kirby 
zum Platzen komisch, und er hofft, Nickerchen 
Manieren beizubringen. 

I d 


c t t • • > • b v u j c 
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•j i jfctos minder Nachhilfe in Sachen 
gutes Benehmen jst aber nicht so 
einfach, wie es sich Kirby gedacht 
hat. Nickerchen ist eine verdammt 
haste, fl ike NuB,die man nicht so 
einfach knackei kann. Kirby sollte 
immer auf Distanz bleiben, sprin- 
g*nd aujsweidhei^die Hammerat- 
tacke aufsaugcn und den Stern 
gegen Nickerchen feuern. Mit viel 
Obung klappt efc. 


KUGEER 


HAMMER 


SCHLITTERER STAMPFER 


SAUGER 


in gcschlagen schelnt. blttet 
I. Ist dies das Ende von Kirbys 


Nickerchen versucht 
Kirby schmerzhaft ein- 
zusaugen. Weitraumig 
drubersprtngenl 


Nickerchen rempelt 
Kirby mit voller Wucht 
uml Auswelchend dru- 
berhopsenl 


Nickerchen spring! hoch 
und versucht. Kirby In 
den Boden zu rammen. 
Ausweichenl 


Nickerchen verwandelt 
sich in eine Hartschaten- 
Kugel. Geschickt weg- 
springen und hupfen. 


Nickerchen schlagt zu. 
Den Stern elnsaugen 
und gegen Nickerchen 
spucken.So gehls! 


rvr ^ 
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Nachdem Mario Donkey Kong bezwungen hatte und seine Freun- 
din Pauline wieder frei war, sperrte er ihn einfach in einen Kafig. 
Nun macht sich Junior Kong daran, seinem Papa aus der Patsche 
zu helfen. Erstmals ist Mario der Bosewicht, den Ihr bekampfen 
muBt. 


Die meisten von Euch kennen Mario als Schildkrdten jagenden 
Klempner. Nur die wenigsten wissen, daft er vor diesem Beruf 
lange Jahre als Tierwarter im New Yorker Zoo gearbeitet hatte, 
bis ihn eine Affenfellallergie zum Jobwechsel zwang. (mm) 


Level 1 


In diesem Level muB der kleine 
Nachwuchsgorilla die Elektro- 
Plattformen uberwinden, urn 
Mario den Schlussel zu entlok- 
ken. Hier muB Donkey Jr. seine 
ganze Geschicklichkeit aufbrin- 
gen, denn die Plattformen sind 
gut bewacht. Sie werden von den 
Elektro- Mollies umkreist, die fur 
Affen sehr ungesund sind. 


Auch in dieser Stage gilt es 
wieder den Schlussel zu ergat- 
tern. Als Hilfsmittel steht Donkey 
Jr. diesmal ein Trampolin zur Ver- 
fugung, das ihm dabei hilft, auch 
auf hoher gelegene Plattformen 
zu springen. Doch Vorsicht, mit 
den Vogeln ist nicht gut Kirschen 
essen, wenn man sie beruhrt. Und 
das kann schnell geschehen. 


Gleich im ersfen Level muB der 
kleine Bananenvertilger seine 
Qualitaten als Klettermaxe unter 
Beweis stellen. An Lianen han- 
gend bahnt er sich den Weg nach 
oben, wo Mario den Schlussel 
zum Kafig des Affenvaters be- 
aufsichtigt. Zwischen den Lianen 
hangen leckere Fruchtchen, die 
eine Menge Punkte bringen. 


Marios Freundin wurde entfiihrt und 
Eure Aufgabe ist es nun, sie wieder 
zu befreien. Doch sfellt Euch das 
nicht zu einfach vor, denn der Entfuh- 
rer heiBt Donkey Kong und ist der 
| Urenkel des machtigen King Kong. 
Verstandlich, daB er alles daran set- 
zen wird, urn den mutigen Klempner 
an seinem Vorhaben zu hindern. 


Urn Euch am Hochklettern zu hindern, rollf Donkey 
Kong in dieser Stufe Fdsser von oben herunter. 
Mario hat die Moglichkeit, die Fasser zu ubersprin- 
gen oder sie mit dem Hammer zu zertrummern. 
Dabei sollte er sich allerdings nicht zuviel Zeit las- 
sen, denn von unten verfolgen ihn Feuerballe. For 
jedes ubersprungene FaB erhalt Mario 100 Punkte. 


Modus 


2-Affen 


In diesem Level muB Mario Aufzuge und Leitern 
benutzen, urn seine Freundin Pauline zu erreichen. 
Feuerballe und umherfliegende Wagenheber hin- 
dern ihn daran. Schwierig wird es auch beim Sprin- 
gen. Mario sollte seine Sprungkraft nicht uberschat- 
zen. Ganz leicht kann so ein Klempner im Abgrund 
landen. 


Auch Donkey Kong Jr. verfugt 
uber einen 2-Spieler-Modus. 
Ihr konnt hierbei abwechselnd 
versuchen, den Voter des Bana- 
nenvertilgers zu befreien. Falls 
Euch der A-Modus zu einfach 
ist, spielt einfach auf dem 
B-Modus. 


Nun geht es darum, sich an Ket- 
ten nach oben zu hangeln und 
die Schlussel ins passende 
Schlusselloch zu stecken. Jetzt 
ist Papa Kong befreit. Doch so 
einfach lafit sich Mario nicht 
unterkriegen, er greift mit Vogeln 
und Schnapp-Gebissen an. 


Mario muB die acht Bolzen einsammeln, mit denen 
die Stahltrager verbunden sind. Auf diese Weise 
kann er auch unliebsame Verfolger abhangen, denn 
diese konnen nicht springen. Falls sie ihm dennoch 
zu nahe kommen, kann er sich mit dem Hammer ge- 
gen sie wehren. Doch Vorsicht, mit dem Hammer 
kann Mario nicht springen. 


) 2-Retter-Modus ^ 


Im Zwei-Spieler-Modus wird abwech- 
selnd versucht. Donkey Kong dingfest 
zu machen. AuBerdem ist es moglich, 
das Spiel schwieriger zu machen, indem 
man sich fur Spiel A oder for Spiel B ent- 
scheidet. A ist die einfache Version, B ist 
.die etwas schwierigere. 


|. 00*1000: 


Level 2 




DONKEY 

mm 


gefiet. Ergo madite er $Jdi sofort auf. seinen Vater zu be 
freiea. was ibm scMieBNch auch gelang, obgleich sich Maria 
ah ein hartnaddger Gegner erwies 
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WWF Royal Rumble 
(Super Nintendo) 

Wie ein Ei dem anderen . . . 


Erinnerf Ihr Euch noch an Street 
Fighter II? Habt Ihr auch nach 
dem Code fur gleiche Kampfer 
gesucht? Solch einen Trick gibt 
es auch fur dieses Wrestlema- 
nia Spiel. Wahlt „One-on-One" 
oder „Tag Team" im Zwei- 
Spieler-Modus und beweat mit 
dem Steuerkreuz das Bila zu 
Eurem Lieblings-Wrestler. Druckt 
auf dem ersten Controller den 
L-Knopf, damit die WWF-Zei- 
chen im Hintergrund zum Still- 
stand kommen. Als nachstes 
miiftt Ihr den L- und R-Knopf 
gleichzeitig driicken und ge- 
druckt halfen, aber bevor sich 
die WWF Zeichen wieder in 
Bewegung gesetzt habenl Uber 
den Select-Knopf bestatigt der 


I s 

TONIGHT’S MATCH! 

1 


H 



Ausgeglichener kann der Kampl nicht 
seln - Mr. Perfect gegen Mr. Perlect. 

erste Spieler seine Wahl und 
braucht nichts weiter zu tun. 
Druckt nun auf dem zweiten 
Controller nach rechts und 
erneut erscheint das Bild Eures 
Favoritenl Die Ausfuhrung ist 
recht schwierig, so daft Ihr den 
Trick offers probieren sollfet. 


Jurassic Park 
(Super Nintendo) 

Gegen die Wande 




Immer wieder gegen die Wand tauten, 
dann findet Ihr die Hohle. 

Ich habe einen tollen Tip in 
dem Spiel Jurassic Park" her- 
ausgefunden. Alle Spieler, die 
gegen ein Extraleben und 
Munition in Hiille und Fulle 
nichts einzuwenden haben, 
sollten sich auf einen Trip ins 
Hochgebirge begeben. Wenn 


Ihr auf dem Weg zum Schiff 
seid, und auf der ostlichen 
Bergkette diesen Geheimraum 
sucnt, muftt Ihr folgendes aus- 
probieren. Versucnt, mit Dr. 
Alan Grant so oft wie moglich 
aegen die Felswande zu lau- 
fen. Wenn Ihr die richtige 
Stelle gefunden habt, steht Ihr 
plotzlicn im Geheim-Level, in 
dem sich eine Wand offnet, 
hinter der Ihr diese nutzlichen 
Uberraschungen finden konnt. 
Aber der absolute Wahnsinn 
an dieser Hohle ist, daft Ihr 
Euch diese Ausrustungsgegen- 
stande jederzeit und so oft Ihr 
wollf holen konnt. 

Andreas Pongratz, 
Gelsenkirchen 


Mr. Nutz (Super Nintendo) 

Levelanwahl und Reserve-Energie 


Ihr habt keine Lust bei diesem 
Spiel immer wieder von vorne 
zu beginnen? Dann habe ich 
einen tollen Tip fur Euch: Haltef 
im Titelbild, wahrend man Mr. 
Nutz und „Start/Options" sieht, 
auf dem 2. Controller Start, 
Select, L und R gedruckt. Nun 
druckt ihr auf dem Steuerkreuz 
Oben, Oben, Oben, Unten, Un- 
ten, Unten, Links, Rechts, Links, 
Rechts. Anstelle des Wortes 


START erscheint nun CHEATER. 
StarJet nun mit dem 1 . Control- 
ler das Spiel und ihr konnt mit 
der R-Taste die einzelnen 
Abschnitte anwahlen. Aufter- 
dem konnt ihr mit der L-Taste 
Eure Energie immer wieder auf- 
fullen. Jefzt kann ich Euch nur 
noch viel Spaft bei den Aben- 
teuern mit Mr. Nutz wunschen. 
Bis bald 

Ronald Mike , Michelstadt/Odw. 


Rainbow Bell Adventures 
(Super Nintendo) 


AufgePOWERt! 

Die niedlichen Charaktere Twin- 
bee, Winbee und Gwinbee 
sind standig auf der Suche 
nach Power-Glocken, die sich 
als wertvolle Ausrustungsgegen- 
stande erweisen. Gleich zu 
Beginn des ersten Abschnitts 
konnt Ihr deshalb eine gewinn- 
bringende Fluareise unterneh- 
men. Fliegt auf geradem Weg 
nach oben, durchbrecht die 


Wolkendecke und achtet auf die 
Hohenanzeige. Bei 9.999 Me- 
tern erreicht Ihr ein eintragliches 
Glockenspiel. Langwierig? Fur 
alle denen diese Fahrt durchs 
All zu lang erscheint, gibt es 
folgenden, praktischen Trick: 
Druckt Pause und dann Oben, 
Oben, Unten, Unten, L, R, L, R, 
B und A. Funktioniert ubrigens 
fur beide Spieler! 


Gottliche Faszination 

Ein grofter Fan von Nintendo ist 
der 12jdhrige Robert Grey aus 
Uhingen. Oft schon hat er Tips 
und Tricks an den Club Nin- 
tendo gesandt, die jedoch leider 
schon bekannt waren. Deshalb 
versuchte er diesmal als Spieler- 
profil im Clubheft zu erscheinen, 
mit Erfolg. Robert besucht die 
siebte Klasse und seine absolu- 
ten Lieblingsspiele sind Gods 
und Sunsetriders, wobei es ihm 
das Spiel urn die alten Gotter 
besonders angefan hat. Er ver- 
bringt fast mehr Zeit mit dem Losen von Gods, als er Zeif in 
der Schule verbringt. Desweiteren hat er auch schon die 
Spiele Super Double Dragon, Parodius, Streetfighter II Turbo 
und Super Wrestlemania durchgespielt. Sein Markenzeichen: 
Er tragf die Baseballmiitze niemals richtig heruml 
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Super Turrican 
(Super Nintendo) 

Levelsprung geftillig ? 


Fur alle, die mit ihrem Latein 
am Ende sind und kein Weiter- 
kommen mehr sehen, haben die 
Programmierer von Factor 5 
einen Code eingebaut, der es 
Euch ermoglicht, auch in die 
tieferen Geheimnisse dieses 
Action-Adventures vorzudrinaen. 
Wenn Ihr der Meinung seid, in 
einem der Abschnitte vor einer 
unlosbaren Situation zu stehen, 
habt Ihr es in der Hand, mit 
dieser Tastenkombination in 
die nachsten dusteren Verliese 


der Alien-Queen vorzudringen. 
Urn von einer Ebene in die 
ndchste zu gelangen, muftt Ihr 
das Spiel mittels der Start-Taste 
pausieren und nun auf dem 
Steuerkreuz folgende Befehle 
eingeben: Rechts, Links, Unten, 
Rechts. Anschlioftend betatigf 
Ihr den A-Knopf, urn Euren 
Levelsprung perfekt zu ma- 
chen. Wenn Ihr nun erneut den 
Start-Knopf druckt, erwartet 
Euch im ndchsthoheren Level 
eine weitero Herausforderung. 


Sim City (Super Nintendo) 

Baupldtze zu verschenken! 


Sollfet Ihr Euch als Buraermei- 
ster bei sdmtlichen Landflachen 
bewdhrt haben, konnt Ihr mit 
folgendem Trick 1000 weitere 
Karten anwahlen: Beginnt mit 
einer neuen Stadt und wahlt 
irgendeine Landkarte aus. 
Wenn das Spiel anschlieftend 
beginnt, muftt Ihr das Laden/ 
Speichern-Menu aufrufen und 
dort „Zuruck zum Menu" aus- 


wahlen. Wahlt nun als nach- 
stes „Speichern - Nein" und 
Ihr gelangt zuruck ins Titelbild. 
Wenn Ihr hier als nachstes 
„Neue Stadt" auswahlt, werdet 
Ihr erkennen, daft die Nummer 
der Landschaft zwar gleich 
geblieben ist, es sich hier aber 
urn eine neue Karte handelt. 
Diesen Trick konnt Ihr bei alien 
Landkarten anwenden! 


Rock'N'Roll Racing 
(Super Nintendo) 

Ein Wikinger als Rennfahrer 


Fur alle Rennfreaks, die den 
Geschwindigkeifsrausch in die- 
sem intergalaktischen Rennen 
mit einem anderen Fahrer als 
den vorgegebenen erleben wol- 
len, haben wir diesmal tief in 
die Trickkiste gegriffen. Urn mit 
Olaf, einem der Stars aus dem 
Spiel „The Lost Vikings" zu star- 
ten, muftt Ihr im Fahreraus- 
wahlbildschirm folgende Korn- 
bination eingeben. Haltet Select, 
L und R gedruckt und bewegt 
anschlieftend das Steuerkreuz 
nach rechts, bis Ihr zu Olaf 
gelangt. Nun macht Euch 
selbst ein Bild uber die drei her- 
vorragenden Fahreigenschaften 
(Bescnleunigung 1, Hochstge- 



Olat, der verlorene Wikinger, taucht 
durch eine Tastenkombination als Renn- 
fahrer wieder auf. 


schwindigkeit 1, Kurvenloge 1} 
dieses Vorzeitpiloten. Zum 
Schluft wunschen wir noch 
ollen Rock'n'Roll-Fans heifte 
Reifen und einen siegbringen- 
den Bleifingerl 


NBA Jam (Super Nintendo) 

Ballakrobaten gesucht! 


In dem Spiel „NBA Jam" 
haben die Spiele-Designer 
geheime Spieltiguren bzw. 
prominente Personlichkeiten 
versteckt. Urn den Spieler 
Eurer Wahl zu steuern, muftt 
Ihr die untenstehenden Initia- 
len eingeben. Zusammen mit 
der Eingabe des letzten Buch- 
sfabens druckt Ihr die dane- 
ben angegjebenen Tasten 
gleichzeitig. 



Mit dem Code konnt Ihr Euch US-PrSsl- 
dent Bill Clinton mit ins Team holen. 


Spielername: 

Inifialen: Tosten: 

P. Funk 

DIS 

L, Start, A 

Al Gore 

NET 

L, R, A 

Bill Clinton 

ARK 

L, Start, X 

Jamie Rivett 

RJR 

R, Start, X 

Sal Divitta 

SAL 

L, R, X 

Mark Turmell MJT 

R, Start, A 

Air Dog 

AIR 

L, Start, X 

Scruff 

ROD 

R, Start, X 

Kabuki 

QB* 

L, Start, X 

Chow Chow 

CAR 

L, R, X 

Weasel 

SAX 

L, R, X 



Na bitte. der US-Prasident hochst- 
personlich punktet fur Eure Mannschatt. 


Zombies (Super Nintendo) 

Ein Blick nach vorn 


Ihr kommt bei Zombies auf dem Level 25 
Super Nintendo nicht weiter? Level 29 
Gibt es irgendwelche Levels, die Level 33 
Euch unlosbar erscheinen? Dann Level 37 
haben wir hier die komplette Level 41 
Paftworter-Kollektion fur Euch: Level 45 


XYLZ 

XLZG 

WJQK 

BZVG 

BRPK 

VLHX 


Level 5: 

XHRS 

Level 9: 

NBGW 

Level 13: 

BFCB 

Level 17: 

FKYQ 

Level 2 1 : 

PXBG 


Jetzt konnt Ihr ganz nach Lust 
und Laune in die angegebenen 
Levels einsteigen und auf die- 
sem Weg aem Grauen ein 
Ende setzen. 


Super Mario Kart 
(Super Nintendo) 

Extraleben 


Wem ist das noch nicht pas- 
siert: Man fahrt Runde urn 
Runde, Rennen urn Rennen und 
iedesmal bei der Entscheidung 
fehlen die Karts, urn die letzte 
Strecke oft genug zu uben, 
damit man eine Chance hat, 
zu gewinnen. Hier ein Trick fur 
alle entnervten Super Mario 
Kart-Piloten: Versucht, inner- 


halb eines Cups dreimal die 
gleiche Position unter den 
ersten vier Fahrern zu errei- 
chen. Schafft Ihr es also, drei- 
mal 1., 2., 3. oder 4. zu wer- 
den, klinaelt das Extra-Kart- 
Konto und Ihr bekommt einen 
Versuch hinzu. Schon sind die 
Chancen aestiegen, den Gold- 
pokal endlich zu holen. 
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Aero The Acrobat 
(Super Nintendo) 


Super Empire Strikes Back 
(Super Nintendo) 


99 Extraleben 

Wir haben eine versteckte Bo- 
nushohle entdeckt, in der Ihr 
Euch fiir den extrem schwieri- 
gen Weg in der Wolkenstadt 
noch einmal mit ausreichend 
vielen Extraleben ausrusten 
konnt. Diese Hohle befindet 
sich auf Han Solos Weg zur 
Gefriermaschine (3. Abschnitt 
innerhalb der Wolkenstadt). 
Nachdem Ihr dort mit der 
zweifen Plattform nach unten 
gefahren seid, geht nach 
rechts bis zu der Stelle, an der 
zum ersten Mai die schweben- 
den Kugeln auftauchen, die 


flussiaes Metall verspriihen. 
Hier befindet sich ein gahnen- 
der Abgrund. LaBt Euch an 
der linken Seite dieses 
Abgrunds nach unten fallen. 
Ganz unten konnt Ihr nach 
links in die Wand gehen. Hier 
findet Ihr neben einigen Extra- 
leben auch Waffenverstarkun- 
gen und vieles mehr. Habt Ihr 
alles erbeutef, geht zum 
Abgrund und springt hinein. 
Jetzt beginnt Ihr wieder genau 
oben an der Xante zum 
Abgrund und konnt erneut in 
die Hohle gehen. 


Level iiberspringen 

Hier eine gute Nachricht fur 
alle, denen „Aero the Acrobat" 
ohne PaBwort- oder Speicher- 
funktion zu schwer war. Mit 
diesem Trick konnt Ihr die ein- 
zelnen Levels uberspringen 
und so schnell zu dem Level 
vordringen, in dem Ihr zuletzt 
espielt habt. Druckt im Titel- 
ilaschirm (dort wo START und 
OPTIONS zu sehen ist) folgen- 
de Tastenkombination: Unten, 
A, Unten, Y, Unten, A, Unten, 


Y und Start. Das Spiel startet 
nun im ersten Level, als ob 
nichts geschehen ware. Akti- 
viert jetzt mit Start die Pausen- 
funktion und druckt auf dem 
Controller: Oben, X, Unten, B, 
Links, Y, Rechts, A, L, R und 
Select. Schon habt Ihr das 
Level erfolgreich abgeschlos- 
sen. Wollt Ihr den nachsten 
Abschnitt ebenfalls ubersprin- 
gen, wiederholt den 2. Teil des 
Tricks im nachsten Level. 


Pop'N Twin Bee 
(Super Nintendo) 

Hoherer Schwierigkeitsgrad 



Auch wenn es unheimlich erscheint: 
Han Solo sollte sich links in den 
Abgrund fallen lassen. 



Einige Bonusgegenstande und - nach 
mehrmaligem Wiederholen bis zu 99 - 
Extraleben warlen aut Han. 


Wer dieses putzige Action- 
Spiel auf Schwierigkeitsgrad 7 
bereits durchgespielt hat, wird 
mit Freuden vernehmen, daft 
wir einen Trick herausgefun- 
den haben, wie Ihr den 
Schwierigkeitsgrad auf Level 8 
heraufsetzen konnt. Wahlt den 
Optionsbildschirm an und 
druckt dann folgende Tasten- 
kombination: Oben, Oben, 


Unten, Unten, Links, Rechts, 
Links, Rechts, B und A. Schon 
erscheint der „Game-Level 8" 
den Ihr jetzt anwahlen konnt. 
Eines muBt Ihr jedoch beden- 
ken: Durch die Tastenkombina- 
tion habt Ihr die Tastenbele- 
gung verandert. Achtet darauf, 
sonst erlebt Ihr wahrend des 
Spiels eine bose Oberra- 
schung. 


Final Fight 2 
(Super Nintendo) 


Gleiche Kampfer 

Wer kennt das nicht? Da 
spielt man zu zweit und dann 
wird man doch neugierig auf 
den Kampfer, den der andere 
steuert. Dieser wiederum ist 
mit ihm so zufrieden, daB er 
ihn nicht hergeben mochte. 
Damit das nicht zu unnotigen 
Tempera men tsausbruchen 
fuhrt, probiert doch mat die- 
sen Trick. Druckt auf dem 
Titelbildschirm Unten, Unten, 
Oben, Oben, Rechts, Links, 
Rechts, Links. Druckt danach 


die L- und R-Taste gleichzeifig. 
Jetzt verfarbt sich der Bila- 
schirm blau. Wahlt nun den 2- 
Spieler-Modus an. Nachdem 
der Spieler mit dem zweiten 
Controller seine/n Helden/in 
ausgewdhlt hat, kann der 
Spieler am ersten Controller 
den- oder dieselbe anwahlen. 
Schon gibt es keinen Grund 
mehr, auf den Mitspieler nei- 
disch zu sein, weil er angeb- 
lich den „besseren" Kampfer 
kontrolliert. 


Yoshi-Fan 

Einer der groBten Yoshi-Fans ist 
Sandra Koch aus Berlin. Im 
Jahre 1992, noch bevor das 
Super Nintendo in Deutschland 
erschienen war, spielte sie be- 
reits Super Mario World auf dem 
amerikanischen Super Nintendo, 
wahrend eines Urlaubs in Flo- 
rida. Von diesem Moment an, 
hatte sie den sympathischen Kro- 
fosaurier in ihr Herz geschloBen. 

Verstandlich, daB sich seifdem 
alle Yoshi-Spiele in ihrer Samm- 
lung wiederfinden. Doch natiir- 
lich hat die 1 3 jdhrige noch mehr Hobbies auBer Nintendo 
spielen. So interessiert sie sich beispielsweise fur Tiere und 
Natur, spielt Badminton und Tischtennis und zeichnet gerne. 
Was, diirfte klar sein... Yoshis. 
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leida IV - Link's Awakening 
(Game Boy) 

Suche nach Herzteilen 

Einode einen Freund, der unse- 
rem Helden fur sein beschwer- 
liches Abenteuer auf der Insel 
Cocolint einen wertvollen Hin- 
weis gibt. Um die begehrte 
Information uber die Lage 
eines der Herzteile zu bekom- 
men, muBt Ihr dem Skelett in 
der Wuste mit Eurem Zauber- 
pulver die long ersehnte Erfri- 
schung verschaffen. Nachdem 
Ihr nun die Knochen zu neuem 
Leben erweckt habt, muBt Ihr 
nur noch gespannt der Schilde- 
rung lauschen. Und nun nehmt 
die Beine in die Hand, um 
keine Zeit zu verschwenden, 
das Geheimnis des Windfisch- 
Eis zu knacken. Viel SpaB 
beim Ausprobieren I 

Wolfgang Ehlers, Kempten 


Mitgliedsverpflichtung 

Mitgliedschaft verpflichtet, denkt 
sich Kamil Cvitkovic aus Berlin. 

Zumindest hinsichtlich der Briefe, 
die der 1 6jahrige regelmaBig 
jede Woche an Nintendo schreibt. 

Manchmal gehen sogar zwei 
Briefe in der Woche von Kamil 
bei Nintendo ein. Das nennt 
man wahre Begeisterung. Auch 
bei den Hobbies des Berliners 
steht Nintendo klar an erster 
Stelle. Gefolgt von zwei weite- 
ren Freizeitbeschaftigungen: Star 
Trek und Basketball. Die bevor- 
zugte Konsole von Kamil ist zur Zeit das NES mit seinen Spie- 
len Super Mario Bros. 1-3, Zelda, Jurassic Park und Kid Dra- 
cula. Als Star Trek-Fan verabschiedef sich Kamil naturlich mit 
vulkanischem GruB. 


Parodius (Game Boy) 

Eisiger Bonus 
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Eine Prise Zauberpulver bring! das 
Skelett in der Wiiste zum Reden. 


Ich habe einen tollen Tip fur 
alle, die bei der Suche nach 
den heiBbegehrfen Herzteilen 
schon graue Haare bekommen 
haben. Sicher kennt Ihr alle 
die Durstwuste. Wie Wusten 
es so an sich haben, ist es dort 
sehr trocken und staubig. Den- 
noch gibt es auch in dieser 



Star Trek - The 25th 
Anniversary (Game Boy) 


Probleme mit Kirk? 

Fur alle diejenigen unter Euch, 
die Probleme haben, Captain 
James T. Kirk sicher durch die 
Galaxis zu bealeiten, mochte 
ich folgende PaBworter prasen- 
tieren: 

1. Planet: 0523.4 

2. Navigationskarte: 7552.3 

2. Planet: 6541.2 


3. Navigationskarte: 5570.1 

3. Planet: 4567.0 

4. Navigationskarte: 3516.7 
Nun muBto os Euch eigentlich 
gelingon, die /wolf Teile des 
Disruptors zu findon und somit 
den Friedon im Universum wie- 
derherzustollon. 

Robert Potor, Munchcn 


Ich muB Euch einfach erzah- 
len, was ich vor kurzem bei 
dem Spiel „Parodiu$" fur den 
Game Boy herausgefunden 
habe: Im dritten Level dieses 
lustigen Action-Spiels ist ein 
Bonuslevol versteckf. Nachdem 
Ihr den Weltraum verlassen 
habt und in dem eigentlichen 
Level durch die eisbedeckten 
Hohlen fliegt, konnt Ihr nach 
einer Weile unter Euch ein 
Wasserloch entdecken. Fliegt 
durch diese Offnung und Ihr 
gelangt in einen geheimen 
Abschnitt, in dem Ihr unzahlige 
Extraleben sammeln konnt. Und 
das ist noch nicht alles - Ihr 


gelangt anschlieBend automa- 
tisch in den Level 4 und habt 
nun gute Chancen, dieses ver- 
ruckte Abenteuer zu bestehen. 

Timo Oztiirk, Bocholt 



Das Wasserloch am Boden ist der 
Eingang zu einem Bonuslevel. 


DER KLASSIK-TIP: Metroid (NES) 


Versteckte Energiecontainer! 


In den Tiefen von Zebes sind 
insgesamt acht Energiecontai- 
ner versteckt. Da von sind sechs 
Stuck offensichtlich zu sehen. 
Samus Aran kann zwar maxi- 
mal auch nur sechs Stuck mit- 
nehmen, aber trotzdem ist es 
naturlich interessant, auch die 
beiden Versteckten zu kennen. 
Der eine ist in Brinstar verbor- 
gen, gleich nachdem Ihr am 
Anfang die beiden ersten 
blauen Schleusen passiert habt. 
SchieBt nach oben an die Decke 


und der Enorgioconlainer wird 
sichtbar. Um ihn zu erreichen, 
solltet Ihr mit dem Eisslrahler 
einen Gegnor an dor rechten 
Wand oinfrioron (Tip fiir 
„Supor Metroid" Ions: Vielleicht 
haltet Ihr mil Samus Aran auf 
dem Super Nintondo an oinor 
ahnlichen Stelle Ausschau?) Zu 
dem zwoilon vorstockton Con- 
tainer gelangt Ihr nach dem 
Sieg iibor don Mini BoB Kraid. 
SchieBt rechts unton gogon die 
Wand und spring! dann nach 


oben zur Tiir. Jetzt schnell zur 
Kugel zusammenrollen und in 



Nachdem Kraid besiegt wurde, kann 
sich Samus den Container holen. 


der Luft in Richtung des Con- 
tainers drucken. 



Oben in der steinernen Decke verbirgt 
sich der Container. 
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The Lost Vikinas 
(Super Nintendo) 

Fur Neugierige 


E$ ist schon eine langwierige 
Reise, die man mit den verlore- 
nen Wikingern durchstehen 
muB, um ihnen nach House zu 
helfen. Allerdings macht es 
auch riesigen SpaB. Es soil 
allerdings auch Vikings-Fans 
geben, deren Neugierde ihnen 
einfach keine Ruhe mehr IdBt 
und die unbedingt wissen wol- 
len, wie es mit Baleog, Olaf 
und Erik weitergeht. Die fol- 
genden PaBworter wird diese 
Ungeduldigen beruhigen: 


Level 1: BBBB 
Level 2: GR9T 
Level 3: TLPT 
Level 4: GRND 
Level 5: LLMO 
Level 6: FLOT 
Level 7: TRSS 
Level 8: PRHS 
Level 9: CVRN 
Level 10. BBLS 
Level 1 1 : VLCN 


Level 12: OCXS 
Level 13: PHRO 
Level 14: C1RO 
Level 15: SPKS 
Level 16: JMNN 
Level 17: HRS 
Level 1 8: JLLY 
Level 19: PLNG 
Level 20: BTRY 
Level 21 : JNKR 
Level 22: CBLT 
Level 23: HOPP 
Level 24: SMRT 
Level 25: V8TR 
Level 26: NFL8 
Level 27: WKYY 
Level 28: CMBO 
Level 29: 8BLL 
Level 30: TRDR 
Level 31: FNTM 
Level 32: WRLR 
Level 33: TRPD 
Level 34: TFFF 
Level 35: FRGT 
Level 36: 4RN4 
Level 37: MSTR 


Super Pang (Super Nintendo) 


Levelanwahl 

Wenn Ihr bei dem ausgewahl- 
ten Schwierigkeitsgrad ein be* 
stimmtes Level des Tour Modus 
nicht bewaltigen kdnnt, ist es 
Euch mit folgendem Trick mog- 
lich, das nachste anzusfeuern. 
Nachdem Ihr durch „Game 
Start" in den Splel-Auswahl- 
bildschirm gekommen seid, 
muBt Ihr nacheinander die 
Tasten L, R, R, L betatigen und 


anschlieBend das Steuerkreuz 
nach oben und unten bewe- 
gen. Dadurch gelangt Ihr in 
eine versteckte Level-Auswahl 
und konnt nun mit dem Steuer- 
kreuz das gewunschfe Level 
auswahlen. Nun ist es fur Euch 
als Buster Brother kein Problem 
mehr, die Welt vor den hup- 
fenden Blasen zu retten. Viel 
SpaB beim Ausprobieren! 


Run Saber (Super Nintendo) 

Verwandlungskunstler aufgepaBt! 


Dieser einfache Code erlaubt 
es Euch, etwas mehr Farbe in 
dieses actiongeladene Modul 
zu zaubern. Fur alle modebe- 
geisterten Spielefreaks, denen 
das Einheitsgrau der cybernefi- 
schen Kampttruppe zu trist ist, 
haben die Spieledesigner eine 
Tastenkombination eingebaut. 
Dieser Trick ermoglicht es Euch, 
zu jeder Zeit des Spiels EinfluB 
auf das auBere Erscheinungs- 
bild der jeweiligen Spielfigur zu 


nehmen. Um die Kleidung bzw. 
deren Farbgestaltung zu andern, 
muBt Ihr wahrend aes Spielge- 
schehens mit dem Start-Knopf 
eine Pause einlegen, um an- 
schlieBend mit dem Select- 
Knopf einen tiefen Griff in die 
„Kleiderkammer der Helden" 
zu tatigen. Mittels dieser Korn- 
bination habt Ihr die Moglich- 
keit, Eure Spielfigur in acht mo- 
dischen Farben durch dieses 
futuristische Abenteuer zu fuhren. 


Verzweifelt 



Aus Esslingen-Berkheim erreichte 
uns ein verzweifelter Brief von 
Marco Schobner. Der 12idhrige 
hatte wohl schon Liber zenn Mai 
versucht, als Spielerprofil im 
Magazin zu erscheinen, ohne 
Erfolg. Einer seiner Freunde riet 
ihm sogar schon, sich an ein 
anderes Magazin zu wenden, 
um sein Gluck dort zu versu* 
chen. Doch das ist nun nicht 
mehr notig, denn Marco hat es 
geschafft, er ist Spielerprofil im 
Nintendo Magazin. Bereits seit 
drei Jahren besitzt er einen Game Boy und ein NES, sowie 
eine sfandig wachsende Anzahl von Spielen. Zu seinen abso- 
luten Favorifen zdhlen neben Mario und den Turtles auch 
Soccer und der Klassiker Ice-Climber. Wir hoffen, daB Marco 
auch weiterhin ein treuer Nintendo-Fan bleibt. 


Wing Commander - 
The Secret Mission 
(Super Nintendo) 

Unbesiegbarkeit und Levelanwahl 


Die alten „Wing Commander" 
Veferanen unter Euch wissen, 
daB es beim ersten Teil dieses 
Weltraum-Action-Spiels eine Ta- 
stenkombination gab, mit der 
man unverwundbar sein und 
gleichzeitig noch die verschie- 
aenen Levels anwdhlen konnte. 
Wer diesen Trick jedoch bei 
„The Secret Mission" auspro- 
bierte, wurde enttauscht - er 
funktionierte nicht. Aber jetzt 


die sensationelle Nachricht: 
Wir haben das versteckte Opfi- 
onsmenu entdeckt, in dem ihr 
diese Einstellungen vornehmen 
kdnnt. Druckt im Titelbildschirm 
(dort wo START und Schwierig- 
keitsgrad angewahlt werden 
konnen] auf Controller 2 gleich- 
zeitig L, R, Start und Select. 
Schon erscheint der Extra-Bild- 
schirm mit dem geheimen Op- 
tionsmenu. 
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ZeldalV- 
Link's Awakening 
(Game Boy) 

Verpulvert? 


Euch ist bei Eurem Game Boy- 
Abenteuer mit Link das Zauber- 
pulver ausgegangen? Dann 
nabe ich hier einen tollen Tip, 
der Euch den langen Wea in 
den Zauberwald zur Schlum- 
mermorchel erspart. Voraus- 
setzung dafur ist allerdinas 
das Kraftarmband. Also hat>t 
Ihr die Djinngrotte schon 
durchforstet? - Ja, dann kann 
ich ja loslegen. Begebt Euch 


direkt in das Hexenhauschen 
und hebt - mit Hilfe des Kraft- 
armbands - die Vasen hoch. 
Unter zwei dieser Vasen fin- 
det Ihr Sackchen mit Zauber- 
pulver. Diesen Trick kdnnt Ihr 
jig oft wiederholen. 


Nun kann ich Euch nur noch 
viel SpaB beim „verpulvern" 
Eures Zauberpulvers wunschen. 

Sascha Kreuzer, Troisdorf 


NES-Experte 

Aus Rheda schreibt uns der 1 1 Jah- 
re alte Alexander Kammerer, der 
jedoch weder verwandt, noch 
verschwagert ist mit unserem 
Herrn Kammerer aus der Redak- 
tion. Alexander kann getrost als 
absoluter NES-Fan und -Experte 
bezeichnet werden, ist er doch 
Fan solcher Klassiker wie Ice- 
Climber, Track and Field, Duck 
Hunt und Kung Fu. Deshalb ist er 
auch ein wenig enttauscht dar- 
uber, daB sich das Club Ma- 
gazin in letzter Zeit verstarkt den 
Neuerscheinunaen auf dem Super Nintendo-Sektor widmet. 
Dennoch, Fan bleibt Fan, zumal sich Alexander demnachst 
auch ein Super Nintendo zulegen wird. In seiner Freizeit 
zeigt sich der lljahrige sportlich. Er schwimmt, fahrt Rad, 
spielf FuBball und trainiert Karate. 



Special: Turtles Tournament Fighter (Super Nintendo) 


lOxContinue 
im Story Modus 

Habt Ihr das nicht auch schon 
erlebt? Ihr spielt bis zum letz- 
ten Endgegner, seid kurz da- 
vor, das Spiel zu beenden, doch 
da macht Euch Shredder das 
f Leben schwer. Ehe Ihr Euch 
verseht, sind all Eure Continues 
„den Bach runfer" und Ihr miiBt 
von vorne beainnen. Wir 
haben einen tollen Trick fur 
Euch an Land gezogen, mit 
dem Ihr jetzt insgesamt zehn 
Continues habt. Das wird wohl 
reichen, um dem Oberbose- 
wicht das Furchten zu lehren. 
Druckt auf dem 2. Controller 


wahrend des Titelbilds zundchst 

dreimal den B-Knopf, dreimal 
den A-Knopf und aanach sie- 
benmal den X-Knopf. Wenn Ihr 
jetzt eine Explosion hort, dann 
nat es geklappt. 

Geschwindigkeitstrick 

Wie Ihr sicherlich wiBt, besteht 
boi Street Fighter II Turbo die 
Moglichkeit, die Geschwindig- 
keit zu erhohen. Auch bei den 
Turtles habt Ihr die Moglich- 
keit, eine weitere Gescnwin- 
digkeitssstufo zu bekommen. 
Probiert mal den folgenden 
Trick aus, mit dem das Wort 
„Geschwindigkeit" in diesem 


Spiel eine vollig neue Bedeu- 
tung bekommt! Druckt, wah- 
rend das Titelbild zu sehen ist, 
auf dem 2. Controller Oben, 
Oben, Unten, Unten, Links, 
Rechts, Links, Rechts. Danach 
miiBt Ihr zuerst den B- und 
dann den A-Knopf drucken. 
Wenn es geklappt hat, hort Ihr 
eine Stimme, aie Euch Excel- 
lent" nennt. 

Neue Hintergrunde 

Wolltet Ihr nicht immer schon 
gegen eine/n Freund/in vor 
den Hintergrundbildern von 
„Rat King" oder „Karai" kamp- 
fen? Nur leider ging das bisher 
nicht, da man 
sie nicht einfach 
anwahlen kann. 
Gebt mal die 
folgende Kombi- 
nation mit dem 
zweiten Con- 
troller und wah- 
rend des Titel- 
bilds ein. Sie er- 
moglicht Euch, 
diese Hinter- 
griinde im 2- 
Spieler-Modus 
anzuwahlen. 
Druckt L, R, L, R, 
L, R und zuletzt 
A. Wenn Ihr es 
richtig gemacht 
habt, dann hort 
Ihr ein Explo- 
sionsgerausch. 
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Fur ganz Ungeduldige gibt es einen Trick, mit dem man die Endgegner direkt anwahlen kann. 


Verzweiflungstechnik 
im Story-Modus 

Es hat Euch bestimmt auch 
schon gedrgert, daB Ihr die 
Ultra-Verzweiflungstechniken 
im Story-Modus nicht einset- 
zen konnt, obwohl es manch- 
mal wirklich praktisch ware. 
Hilfe naht - in Form der fol- 
genden Tastenkombination. 
Druckt dazu auf dem zweiten 
Controller wahrend des Titel- 
bilds Oben, Links, Unten, 
Rechts, X, Y, B, A, X, Y, B, A 
und X. Wenn es geklappt hat, 
ertont eine Explosion und Ihr 
konnt jetzt auch im Story- 
Modus die Ultra-Verzweiflungs- 
techniken einsetzen. 

Endgegneranwahl 

Konnt Ihr es nicht erwarten, 
endlich „Karai" oder „Rat 
King" gegenuber zu treten? 
Gut, kein Problem, dann gebt 
auf dem zweiten Controller, 
wahrend das Titelbild zu 
sehen ist, folgende Tastenkom- 
bination ein: X, Oben, Y, 
Links, B, Unten, A, Rechts, X 
und Oben. Wenn Ihr es richtig 
gemacht habt, ertont eine 
Frauenstimme, die Excellent" 
ruft. Jetzt konnt Ihr mit dem 
zweiten Controller im 2-Spie- 
ler-Modus die beiden Endgeg- 
ner anwahlen, wenn Ihr das 
Steuerkreuz von Shredder aus 
nach rechts bewegt. 
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Verwirrend! 


Sehr verwirrend ist unser heuliges Ratsel. 
recht, diagonal und sogar riickwdrfs acht 


In dem Buchstabenrasfer sind waagerecht, senk- 
Begriffe aus der Nintendo-Welt verborgen, die es 
zu finden gilt. Selzt Ihr die Begriffe richtig in die 
losungskastchen ein, ergeben die grauen Felder 
von oben nach unten gelesen das losungswort. 


1. Eine Super-Mischung aus Tetris und Pac-Man. 

2. In diesem Spiel bekdmpft man die Parasiten- 
brut. 

3. Das nachsfe groBe Projekt von Nintendo. 

4. Sein GroBvater besuchte einst das Empire 
State Building. 

5. Rund und rosal 

6. Er wirft mit seinen GliedmaBen urn sich. 

7 Er hat einst Donkey Kong eingesperrt. 

8. Jap. fur Uberlasse-Es-Dem-Schicksal-Laden. 


' □□□□□□□□ 
' ’□□□ □□□□□□□□ 
3 □□□□□□ □□□□□□□ 

"□□□□ □□□□□ 

' □□ 

‘ □□□ 

□□□ 

•m □□□□□ 

Losungswort: 



Suchen und Wissen 


Na sowas! Luigi hat den 
abaebildeten Schnipsel 
auF der StraBe gefun- 
den. Irgendwie kommt 
ihm der Ausschnitt be- 
kannt vor. Konnt Ihr 
ihm sagen, auf wel- 
cher Seite dieser Aus- 
gabe sich der Schnip- 
sel wiederfindet? 



Beim Auf* 
rdumen hat 
Simon die- 
ses Bild ge- 
funden. Es 
ist aus ei- 
nem Spiel, 
das ihm 
O sehr aut gefallen hat. 

. WiBt Ihr aus welchem? 


Auflosungen aus Heft 2-94 

Kreuzwortratsel: Trotz eines 
kleinen Fehlers, war des 
Ratsels losung gar nicht so 
schwer: PAC-ATTACK 

Nur fur Kenner: 1. b 

2. c 

3. b 
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Nintendo* 


Super Nintendo' 


Du bist ein Profi. 

Das bin ich auch. Denn ich 

bin Mega Man X* der ultimative Mega Man* 

Auf dem Super Nintendo bin ich am besten. 

Spiel mich - und Du wirst Teil meiner neuen i 
Mega-Power. Ich bin die 
I wahreHerausforderung. 

Mit X Buster - meiner neuen 
— - Waffe. kampfen wir gegen 

' • ■ wahnsinnige Gegner! 

Die future-maBigen 

iBggjfSfcN. Grafiken und die Spiel- 

' Action sind einfach 





